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Dostępna jest też 
wersja z DVD 


« 


RIDDICK 


| TEN BANDZIOR 
| DA SIĘ LUBIĆ 


wś 


JEST KRWAW. 


SID MEIERS PIRATES! * PLAYBOY: THE MANSION * SETTLERS V O0NKIIBE 
EVERQUEST II * HEARTS OF IRON II * GOTRIG Z: NOG RRURA in JĄ 


Z00 TYGOON Z * IMMORTAL CITIES: CHILDREN OF TRE NILE 


INDEKS 


WYGRAJ SUPERZESTAW 


GameStar 


J;. Podaj trzy określenia, które najtrafniej charakteryzują 
efekty dźwiękowe w grach komputerowych. 


2. Wymień przynajmniej jetdlną kartę dźwiękową Sound Blast 
| obsługującą najbardziej zaawansowany system „daj | 
— o oesrzemnenoi wa Mrafzy” EAX 4,0 Advanced HD. 


ł 
: 


internetowej www.gamestar.pl/creative lub pod adresem pocztowym: 


Je "Mm Konkurs Greative czekamy do 30 kwietnia 2005 r. 
NSA, I. Jordanowska 12a, 04-204 Warszawa 


Głośniki 5.1 SBS 566 Karta 7.1 Sound Blaster Live 24Bit 


* Moc skuteczna 6 W [RMS] + Wyjścia dla dźwięku dookólnego w formacie 7.1 
na kanał (5 kanałów) * Rozdzielczość 24-hity/96 kHz 
« Subwoofer o mocy skutecznej 12 W [RMS] - Stosunek sygnału do szumu 100 dB 
* Pasmo przenoszenia 40 Hz — 20 kHz » Dołączone kompleksowe oprogramowanie Creative Media Source 
Subwoofer w drewnianej, » Obsługa technologii EAX ADVANCED HD 3.0 w grach 
wzmocnionej obudowie » Funkcja CMSS przekształcająca sygnały stereo 
* Przewodowy pilot w ilźwięk dookólny w formacie 7.1 


Fundatorem nagród jest firma Creative Labs KZZMĄ  (www.ereative.pl) 


ZUNE 


Moc głośników — 70 W RMS na kanał (7 kanałów) 

+ Moc głośnika niskotonowego — 210 W RMS 

* Tytanowe yłośniki wysokotonowe Titanium Super Tweeters 

* Technologia Creative CMSS pozwalająca przetwarzać sygnał 
5.1 6.1 do formatu dźwięku przestrzennego 7.1 

* Bezprzewodowy pilot 


* 24-hit. ADVANCED HD 

+ Wsparcie Dolby Digital EX oraz DTS-ES 

* Rozbudowana Konsola THX 

+ Oitwarzanie z 24-hitową konwersją analogowo-cyfrową 
i cyfrowo-analogową oraz wsparciem ASIO 2.0 

* Zaawansowane technoloyie auilio EAX, w tym SVM'", 
Time Scaling"* oraz Cross Fatiny 


SP|LJS| [TJRJEJSICJI 


Knights of the Old 
Republic 2: Sith 
Lords — Songo poczuł 
moc | ganiał po okolicy 
z latarą, szukając 
Sithów. Służby medy- 
czne już się nim zajęły. 


Demon Stone — Zapomnij o ele- 
mentach RPG. Tu się liczy szybkie 
klikanie lewym przyciskiem myszy. 


czy jasna strona mocy? 


Ę q 
> 3 : 4 
=> | 


Playhoy: The Mansion — 


Podążaj za białym króliczkiem 
wprost do sypialni. 


Gothic 2: 
- Noc Kruka 
— Szkoda, że 
bugów jest 
tu więcej niż 
komarów 
nad 
Missisipi. 


ź 
% The Punisher — Jeśli masz 
4 : coś na sumieniu, to 
p. i radziłbym zacząć uciekać 
4 F dj 4 
* * 
* 
4 14 
PEL 


--..... MEMREOKC 


Lemony 
Snicket: Seria 


Niefortunnych Moc znów jest z nami 
Zdarzeń — 
RAL Dziękujemy za wspaniałe przyjęcie! Kupując nas, oddaliście głos 
gra wymagająca na GameStara. Nabieramy zatem rozpędu i przymierzamy się do 
tęgiej głowy miesięcznego cyklu wydawniczego. Na razie jednak, techniką 
ala małych kroczków, kolejny numer ukaże się w czerwcu. Tymcza- 
ZPĘCZNOŚCI. ME EDA = t 

sem cały czas uważnie słuchamy waszych opinii i sugestii. Dzię- 

kujemy za rzekę ankiet, jaka napłynęła do nas zarówno drogą cy- 

frową, jak i papierową (biedny Leviathan liczył je trzy dni). Cie- 

Szy nas, że generalnie nowy GameStar bardzo się spodobał, 

choć są też i drobne ale. Te ale staramy się w miarę możliwo- 

ści uwzględniać. 

Prosiliście o kody — proszę 

bardzo. Chcieliście RPG 

jako pełnej wersji gry 

na płycie? Otóż i jest. 

I to nie byle jaka. Ar- 

canum Troiki to gra 

tak rozbudowana, że | 


i mało która dzisiejsza 
K : gra fabularna jest jej 
> AB . w stanie dorównać. 
p SA 4 M Na tym oczywiście nie 
Chronicles of | Sap. - koniec _ GameStar- 
Riddick — Spróbuj di owych rewolucji. 
przeżyć w kiciu! i Go jeszcze należy 


zmienić? Piszcie, 
mailujcie, wypełniaj- 
cie ankietę. Wszak 
GameStar to Wasz 
magazyn. My tu 
tylko gramy! 


Słabe gry nie mają 
szans w starciu 
2 GameStarem. 


Giń gnido! 


Pomysł to nie 

 UELALU 

 NELFKIEANEWIE 
ny tylko źle 


Advantage 
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EEHBAI 


A|] wykonanie ustawionej akcji 
U) ekwipunek 

(c) informacje o postaci 

[EL dziennik 

[R] tryb walki 

[5] sen 

[W] mapa świata 

[77] ekran schematów 


lewy przycisk myszy 


> poruszanie się/podnoszenie przed- 


miotów 

szybki zapis stanu gry 
szybki odczyt stanu gry 
Komendy dla drużyny 

idź 

atakuj 

trzymaj się blisko 
rozproszyć się 

odsuń się 

za mną 


EE 


IT 
m. 
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Elfy, magia, rewolwery i maszyny parowe 


Arcanum to jedna z najbardziej rozbu- 
dowanych gier role-playing. Swobodzie 
działania towarzyszy ogromna liczba 
bardzo zróżnicowanych misji. Zadania 
dają się przy tym wykonać na wiele 
sposobów. List z sejfu możesz wydrzeć 
siłą, okradając właściciela, lub sprytną 
rozmową. Zawsze zostają też wytry- 
chy czy magiczne zaklęcia. Naprawdę 
warto kombinować. Część misji do- 
stępnych jest tylko dla postaci o okre- 
ślonych cechach bądź charakterze. 
Tym samym w grę można grać wiele 
razy, za każdym razem odkrywając no- 
we tajemnice i wyzwania. 


> ZAKLĘGIEM I REWOLWEREM 
Bardzo ciekawie prezentuje się rów- 
nież świat, w którym rozgrywa się 
przygoda. Nie jest to sztampowe fan- 
tasy, a kraina o unikatowym klimacie 
z pogranicza fantasy i Dzikiego Zacho- 
du. Co więcej w świecie tym egzystują 
zarówno magia, jak i technika. Obie 
wzajemnie się wykluczają, a ich zwolen- 
nicy zażarcie ze sobą rywalizują. 

Przez niebezpieczne krainy Arcanum 


wędrować możesz samotnie, ale dużo 
łatwiej jest mierzyć się z przeciwno- 
ściami losu w grupie. Towarzysze wer- 
bowani w trakcie wędrówki mają wła- 
sne osobowości i dążenia. 


> BLIŹNIAKA NIE SPOTKASZ 
Autorzy Arcanum, mając za sobą do- 
świadczenie przy produkcjach takich 
jak Fallout, niesamowicie dopracowali 
rozwój postaci. Szczegółowy system 
statystyk sprawia, że bohaterowie są 
bardzo zróżnicowani. Tworząc postać, 
wykreujesz swego herosa jako wojow- 
nika władającego magią, skrytobójcę 
z czarodziejskim sztyletem, czy też kra- 
snoludzkiego inżyniera, który z mon- 
strualnej strzelby powali słonia. Roz- 
woju bohatera nie ograniczają sztywne 
reguły — to, w którym kierunku bę- 
dziesz się doskonalił, zależy od rozdzia- 
łu punktów doświadczenia. 

Nie pozostaje zatem nic innego jak 
chwycić księgę czarów albo zaawanso- 
waną technologicznie luśnię i wkroczyć 
w tajemniczy świat Arcanum. Wielka 
przygoda czeka. (© 


Its in the game” 


Twoim pierwszym zadaniem jest pokonanie tremy. 


To jest Liga Mistrzów UEFA. Najwyższa półka w piłce nożnej. 


ra sportowa, stawiająca nowe cele 


z, jesteś skończony. 


easports.co.uk/championsleaguegame 


Anarchy Online 


Anarchy Online to jedna z najlepszych sieciowych 
gier fabularnych (MMORPG), utrzymanych w klima- 
cie science fiction. W większości gier MMORPG 
gracz płaci miesięczny abonament. W przypadku 
Anarchy Online grasz za darmo — aż do 15 stycznia 
2006! Wystarczy zainstalować grę z krążka, połą- 
czyć się z jednym z serwerów, stworzyć postać i ru- 
szyć na podbój gigantycznego świata. 


Na krążku DVD znajdziesz pełną wersję programu 
— klienta gry Anarchy Online wraz z najnowszym ro- 
zszerzeniem Alien Invasion. 

Uwaga: 

Jeśli korzystasz z zapory ogniowej, musisz pozo- 
stawić otwarte porty 80, 7500-7504 i 7012. ©) 
Informacje: WwW.anarchyonline.com 

Wymagania sprzętowe: 

CPU 500 MHz; Pamięć: 128 MB; 

Karta graficzna: 3D z 32 MB RAM; 

Połączenie internetowe: co najmniej 56 kb/s 


| Demo najlepszej gry ostatnich miesięcy. Długo 


Demo gry przeznaczonej dla osób o mocnych ner- 


Half-Life 2 oczekiwana kontynuacja Half-Life nie powinna za- = Hill 4: wach. Silent Hill 4 to kolejna część jednego z naj- 
Informacje: | wieść nikogo. Przepiękna grafika, niezwykła interak- słynniejszych komputerowych horrorów. Tym ra- 
www.halflife? .com Informacje: 


tywność świata, a przede wszystkim trzymający 
| w napięciu, doskonały scenariusz... Od Half-Life 2 
| trudno się oderwać. Wersja demo Half-Life 2 jest 
bardzo obszerna: zawiera znaczną część początko- 
wego etapu gry oraz lokację Ravenholm. Uwaga: 
Demo wymaga założenia konta na Steam, do czego 
niezbędne jest połączenie z Internetem. 


zem bohater gry zostaje uwięziony w tytułowym 
mieszkaniu. Próbując wydostać się, odnajduje ta- 
| iemnicze przejścia prowadzące do alternatywnych 
rzeczywistości. Mistrzowsko budowany nastrój 
grozy i osaczenia udzieli się chyba każdemu. Zwłasz- 
| cza podczas grania w nocy, z użyciem dobrych gło- 
sj śników 5.1... Strach się bać. C© 


www.konami.com/silenthill4 


3F 
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Arcanum: Przypowieść o maszynach i magii 
Anarchy Online + Alien Invasion Exp. Pack 


Act of War: Direct Action 

Blitzkrieg: Ostfront Barbarossa 

D-Day 

Final Destination: The Secret of Larson's Folly 
Gorky (2: Aurora Watching 

Half-Life 2 

Hearts of Iron II 

I of the Enemy 

Immortal Cities: Children of the Nile 

Lemony Snicket: Seria Niefortunnych Zdarzeń 
Medal of Honor: Wojna na Pacyfiku 

Prince of Persia: Warrior Within 

Silent Hill 4: The Room 

The Punisher 

The Settlers: Dziedzictwo Królów 

Zoo Tycoon 2 


Advent Rising 

Immortal Cities: Children of the Nile 
Chronicles of Riddick 

Close Combat: First to Fight 
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Everquest Il — 2 filmy 

GTA San Andreas 

Hearts of Iron II 

Lemony Snicket — 2 filmy 
Miami Vice 

Nibiru 

Playboy: The Mansion 
Second Sight 

Sid Meier's Pirates! 
Splinter Cell: Chaos Theory 
The Punisher 

The Settlers: Dziedzictwo Królów — 2 filmy 


GAMESTAR GYFROWY 
GameStar od nr 1 do nr 24 


NIEZBĘDNIK GRACZA 
ALLPlayer 2.] 

ATI Catalyst 4.12 
DirectX 9.0c 

DivX 5.2 — Windows 98/Me/XP 
ffdshow 

Gadu-Gadu 6.1 
Macromedia Flash Player 
nVidia Forceware 66.93 
nVidia Forceware 66.94 
ZipGenius 5.51 


Esensja nr 42; Ever zin nr 20; 
Histmag nr 39-40; NoName nr 40 


GRY FREEWARE 
Fantom Subdivision A 
Ore no Ryomi 2 

The Snadbox of God 
Two of a Kind 


ŁATKI I UAKTUALNIENIA 
Hearts of Iron Il — patch 1.1 
Everquest II — MTU Tool 
Pacyfic Fighters — patch 3.04 
The Punisher — patch do dema 
Xpand Rally — patch 1.1.0.0 
Zoo Tycoon 2 


HARDWARE 

Motherboard Monitor 5.3.6.0 
PowerStrip 3.57 

RivaTuner 20RC153NY 


TRAINERY 

Chronicles of Riddick; Hearts of Iron Il; 

Miami Vice; Sid Meier's Pirates!; The Punisher; 
Zoo Tycoon 2 


a 


ProLite E4358  (T9Wa_oria) 


17", panel TN Wide Angle 
rozdz. 1280 x 1024 / 75 Hz 
czas reakcji 10 msek. 
jasność 350 cd/m2. 

głośniki 2 x 2,5 W, tryb ECO 
korekcja gamma, sRGB, OPQ* 


kg 


ProLite E4855 (TOWA CzriaJ 


Przalejte E, 
| ; | 19", panel MVA 
| rozdz. 1280 x 1024 / 75 Hz 


czas reakcji 23 msek. ś s 
iiyama jasność 300 cd/m2 
kontrast 800:1, DVI-D , 
/ N Głośniki 2 x 2,5 W, tryb ECO 
| korekcja gamma, sRGB, OPQ* 


* OPQ - optymalna jakość obrazu podczas wyświetlania DVD i filmów 


www.iiyama.pl | Bezpłatna infolinia: O 800 IIYAMA (44 92 62) 


monitor | zastępczy 2) zb pa 
na czas naprawy door|to| 


NEWSIE drzygotowali: JeRzy, Lucas the Great, Siwy 


machinegun. THC P Points 340/340 
| Armor 6+/5/4+ 
| Free Room 0 
Ax 


Wojenne strategie Monte Cristo stawiają na realizm 


D igital Jesters wyda w marcu kolejną grę strategiczną w re- 
aliach Il wojny światowej. 1944: Battle of the Bulge to trzeci 
po Desert Rats vs Afrika Korps i D-Day tytuł z serii produkowanej 
przez Monte Christo. Kampania obejmie dwadzieścia misji w końco- 
wej fazie wojny: ofensywę w Ardenach, bitwę o Remagen i walki o 
miasto Bastogne (znane z 
serialu Kompania braci). 
Przy projektowaniu od- 
działów twórcy zadbali 
o zgodność hi- 
storyczną. 
W grze pojawi się 
piętnaście nowych typów 
jednostek. — 


Zapowiadany od 2001, 
obiecywany na Święta 
2004, przesunięty na maj 
2005, $.T.A.L.K.E.R., kole- 
jny raz zostaje 
odwleczony. 
Czyżby szykował 
z toby Baka 
7. Mukem Forever? 
nn 


Z ez White czy oełalnio kon 
; e Fable, został | 


Zachodnim wydawcą Gorky jest Atari 


"W pracach nad nowym przepisem 


- Blagojevichowi pomaga urząd 

ESRB (Entertainment Software 

- Ratings Board), odpowiedzialny za 

jznawanie programom kompu- 
 terowym kategorii wiekowych. 


BoE 


PRAMaTrem ZŻE5 


Gorky Zero usłyszysz 

znanych _ polskich 
aktorów. Główny bohater 
Cole Sullivan przemówi gło- 
sem Mirosława Baki (Demo- 
ny Wojny, Reich), zaś poja- 
wiająca się w trakcie 
gry tajemnicza 
dziewczyna powita 
nas głosem Anny 
Przybylskiej (Kariera 
Nikosia Dyzmy, Zło- 
topolscy). 


Tymczasem gra rozpoczęła 
podbój rynków zachodnich. 
Jako Gorky 02: Aurora 
Watching polski sneaker 
zakradnie się w marcu 

na rynki Niemiec, Szwajca- 
rii i Austrii. CZ 


Wyprawa w poszukiwaniu Diablo 


eszcze w tym kwartale Sacred doczeka się dodatku. Akcja 

Sacred Underworld przeniesie bohaterów do podziemnych 
krain, w których przyjdzie im odnaleźć portal prowadzący do pie- 
kieł. Rozszerzenie zawiera nie tylko nową kampanię, ale też sporo 
ciekawych elementów, na 
przykład możliwość zagrania 
kransoludami i sukkubami, a 
także nowe potwory, przed- 
mioty i uzbrojenie. Autorzy 
szacują, że dodatek rozsze- 
rzy grę o 35%. © 


|. LJ LJ 

Te zagadki rozwiążesz tylko M | G ą W ( 1 ą G Q 
w trybie bullet time | 

G ra TimeShift firmy Saber będzie 3 

gratką dla miłośników bullet-time. 

W świecie przyszłości stawisz czoła wro- 

gowi dowodzącemu wielką armią. [woja 

szansa to specjalny kombinezon umożli- 

wiający ograniczone poruszanie w czasie: 

cofnięcie, spowolnienie lub zatrzymanie 

otoczenia. Umiejętne 

posługiwanie się kom- 


binezonem będzie mia- 
ło duże znaczenie 
zarówno W rozgrywce, 
jak i w rozwiązywaniu 
zagadek. 


Na podstawie kryminału Agaty | 
| Christie And Then There Were No-- 


Sacred schodzi do podziemia 


__ zpięciu tytułów opartych na prozie 
_ mistrzyni kryminału. Tajemniczy gl 


- Gdy jedno z nich znika z klatki, po- 


"ia" się Z e a 


luczec 2005 1 GziuERE 


| Na początku stycznia francuski 
koncem Titus Interactive ogłosił 
oank o. Ti wają dywagacje, - 
się to na s wiżęaleyi ć 


| play. Ten ostatni próbuje ratować 


się z opresji, wyprzedając prawa 


do znanych tytułów. W ub.r. sprze- - 
_ dano Bethesdzie serię Fallout. Ten 


sam los wieszczy się Kingpinowi 


i Dark Alliance. 


Kryminat Agaty Christie 


„ne (I nie było już nikogo) firma | 
AWE Productionas stworzy. grę 
- komputerową. Będzie to pierwszy | 


| gospodarz zaprasza na wyspę | 
| dziesięć osób które kolejno zaczy- 
_nają znikać. Gracz ma za zadanie 
ć zabójcę. Być może. znasz 


zostałe uciekają, aby znaleźć przy- 
jaciela. Wyprawa zaprowadzi je na - 
tytułowy Madagaskar, gdzie wy- 
_ chowankowie ZOO pierwszy raz 


Znany wydawca — firma Take 2 
- został podany do sądu przez 
dziewczynę, której roznegliżowa- 
ne zdjęcia trafiły do gry dla doro- 
słych The Guy Game. Dziewczy- 
na miała w chwili fotografowania 
17 lat i twierdzi, że nigdy nie wy- 
rażała zgody na publikowanie 
swych śmiałych fotografii. Na ła- 
wie oskarżonych obok Take 2 za- 
siądzie producent gry — firma Top 
Heavy Studio, a także dwaj gigan- 
ci — Sony i Microsoft, będący wy- 
dawcami konsolowych wersji gry 
The Guy Game. 


Serwis internetowy Wired News 
przyznał doroczne nagrody Vapor- 
ware dla najlepszych produktów 
minionego roku, które... nie docze- 
kały się premiery. Wśród nietypo- 
wo nagrodzonych znajdują się 
m.in. konsola Phantom, pecetowy 
emulator Maca Cherry0S, Lon- 
ghorn — nowy system operacyjny 
Microsoftu, procesor Pentium 4 
4 GHz Intela oraz gry Team For- 
tress 2 i Gran Turismo 4. 


Zapowiedziano piątą część legen- 
darnej serii Myst. Wszystko wska- 
zuje na to, że 
Myst V: End of 
Ages będzie 
ostatnią odsło- 
j ną cyklu. Roz- 
grywka utrzy- 
mana będzie w starym dobrym 
stylu — piękne krajobrazy i dzie- 
siątki piekielnie trudnych zagadek 
logicznych. 


Pewna trzydziestoletnia Japonka 
obmyśliła nietypową zemstę na 
swoim chłopaku, za to, że z nią ze- 
rwał. Zalogowała się na jego konto 
w grze online Lineage i... wykaso- 
wała cały pieczołowicie gromadzo- 
ny ekwipunek jego bohatera. Spra- 
wą zajęła się prokuratura w Fuku- 
shimie, ponieważ właściciel konta 
zgłosił włamanie na policję. Żeby 
było ciekawiej, oboje poznali się 
jesienią 2003 r. właśnie podczas 
gry w Lineage. Pechowo zakoń- 
czony związek trwał do kwietnia 
ubiegłego roku. 


PSRSaCZREJ 


R MIS: zda 200 8 


$im-hakegrzy 


Wiele dodatkowych 
przeńmiotów to wirusy 


D o gry Sims 2 gracze 
stworzyli już 27 tys. 
obiektów. Tymczasem wydawca 
ocenia, że trzy czwarte z tych 
obiektów zawiera fragmenty ko- 


du dokonujące niepożądanych 
zmian w grze, np. ilekroć Sim 
spojrzy przez teleskop, jego 
dzieci zachodzą w ciążę. Złośliwe 
obiekty pobiera się z oficjalnej 
strony, bowiem gracze mogą je 
nadsyłać bez żadnej kontroli. 
Łatka EA umożliwia sprawdzenie 
działania pobieranego obiektu, 
jednak nie załatwia problemu 
już dokonanych zmian. Gracze 
sami piszą więc programy od- 
pluskwiające. ©) 


Gwiazdkowy 
Gothic III 


Klimatyczny powrót do 
korzeni 


G;: Il ukaże się 
w czwartym kwartale te- 
go roku. W nowej odsłonie te- 
go znakomitego RPG-a gracz 
będzie miał o wiele większą 
swobodę poruszania się i możli- 
wość różnorakiego rozwiązy- 
wania postawionych przed nim 
zadań. Wśród kolejnych inno- 
wacji mają się 
znaleźć m.in. 
możliwość uży- 
wania puklerzy, 
walka dwiema 
broniami i wierz- 
chowce. Akcja 
gry przeniesie 
się poza wyspę 
Khorinis, ale sa- 
ma fabuła uczyni 
trzecią część 
bliższą klimatem pierw- 
szemu Gothicowi. ©) 


Buka się przegrunowuje 


Przesunięto premiery wszystkich gier 


osyjska firma Buka Enter- 

tainment poinformowała 
na oficjalnej stronie o opóźnie- 
niach przy czterech swoich 
projektach. Battle Mages: Sign 
of Darkness zostało przełożone 
na wiosnę tego roku. Samo- 
chodowy Moscow Rush i wo- 
jenny RTS Pacific Storm będą 
miały swoje premiery w trze- 


cim kwartale. Najpóźniej, bo 
w ostatnim kwartale tego ro- 
ku, pojawi się shooter The Sta- 
lin Subway, którego akcja roz- 
grywa się w Moskwie w 1952 
roku. Według oficjalnej infor- 
macji, opóźnienia premier mają 
pozwolić producentom na sta- 
ranne dopracowanie gier. Liczy- 
my na to. ©) 


le Resurrection of Evil wprowadzi 
nowe rodzaje uzbrojenia, nowe 
postaci i lokacje. Przybędzie też 
rozbudowany tryb multiplayer 
obsługujący do ośmiu graczy. Fa- 
buła rozgrywa się dwa lata po 

o 


wydarzeniach z Dooma 3. W sta- 
rożytnej budowli znaleziono arte- 
fakt — potężną broń przeciwko 
mieszkańcom piekieł. Diabli jed- 
nak nie śpią i wysyłają przeciwko 
badaczom swoich zawodników. 
Jako żołnierz ochrony postarasz 
się odeprzeć atak piekielników. 
Przy pracach nad rozszerzeniem 
idSoftware współpracuje z Nerve 
Software (RŁÓW MP). ©7 


) Lio powstaje z martwych 


Do walki z piektem idSoftware wzywa posiłki 


No" ukaże się pierw- 
sze oficjalne rozszerzeni 


do Dooma 3. Dodatek o podtytu- 


Barrow Kill Project 


Gra, która powstała niejako przy okazji 


koliczności powstania gry 

przygodowej Barrow Hill są 
dość nietypowe. Zaczęło się od te- 
go, że uczony z Uniwersytetu Mid- 
dlestone — Conrad Morse poprosił 
studio Shadow Tor o stworzenie 
trójwymiarowego modelu staro- 
żytnego, kamiennego kręgu z Bar- 
row Hill. W trakcie prac zespół 
wpadł na pomysł wykorzystania 
modelu na potrzeby gry kompute- 
rowej. Fabuła rozgrywki powstała 
w myśl zasady, że najlepsze scena- 
riusze pisze życie. W trakcie gry 
doświadczysz zatem tego, co spo- 


tkało Shadow Tor w trakcie prac. 
O to byś się nie nudził zadbają 
przeciwnicy wykopalisk i neopoga- 
nie. Niech cię zatem nie zdziwią 
dziwne przedmioty podrzucane do 
obozowiska czy martwe ptaki lą- 
dujące na stołach piknikowych. 
Całość nieco przypomina klimatem 
film B/air Witch Project. © 


z 
Padre z EA 


Ustyszysz głosy Brando, 
de Niro i Ala Pacino 


p” szyldem EA trwają 
prace nad grą The 
Godfather opartą na legen- 
darnym Ojcu chrzestnym. 
Gra będzie oparta przede 
wszystkim na filmie, z na- 
wiązaniami do powieści 
Mario Puzo. Gracz wcieli 
się w rolę gangstera pra- 
cującego 
dla mafijnej 
4 rodziny 
ja Corleone. 
| W tle usły- 
| szysz ory- 
ginalną 
ścieżkę 
dźwiękową Nino Roty. ©) 


Zdobywaj nagrody 


EPIARPWAKAWURKNEGEAKN 


Szybka informacja 
Rzetelne recenzje 
Megaporadniki 
Darmowy download 
Gorące konkursy 


PLAYBOY 


THE MANSION 
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SERWIS DLA GRACZY 


Stwórz własny profil gracza 


Prowadź własny dziennik 


> SimTV? 
Koncern Electronic Arts podjął 
wstępne rozmowy z producentami 
telewizyjnymi na temat stworzenia 
nowego, interaktywnego reality- 
show, w którym widzowie kontrolo- 


waliby poczynania rodziny Simów. 


> Problemy w świecie 
Warcrafta 

Tuż po europejskiej premierze, 
World of Warcraft znów przeżył 
oblężenie i strona rejestracji była 
co pewien czas blokowana. Miało 
to zapobiec sytuacji, jaka miała 
miejsce przy premierze amerykań- 
skiej, kiedy to okazało się, że ser- 
wery nie wytrzymały obciążenia, 
czego efektem były lagi i wyłącze- 
nia. Kłopoty sprawiły, że serwis 
Penny Arcade pozbawił WoW 
przyznanego wcześniej tytułu Gry 
Roku 2004. Aby ułagodzić graczy, 
Blizzard prze- 
dłużył czas 
dostępu do 
świata 
[o ty- 
dzień. 


Ciekawy, nowatorski pomysł nie został należycie 
wykonany w Playboy'v. Cieszą tutaj rozmaite smaczki, 
ale nie zmienia to faktu, że gra jest przeciętna." 65/700 
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to jednak wielce 
bowiem od posz 
data wymagana 


ed for Speed. Kolejna odsłona cy- 


klu będzie prawdopodobnie nosić 
podtytuł Most Wanted. Pod pew- 
nymi względami ma stanowić po- 
wrót do korzeni — podstawowym 
zajęciem mają być wyścigi z poli- 
cją. W grze zobaczysz ponad 100 


licencjonowanych samochodów, 
setki opcji tuningowych oraz co | 
_ najmniej osiem różnych trybów gry. 
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Do czego zaawansowana 
fizyka w RTS-sie? Twórcy 
zapowiadają, że kawałki 
sypiących się budynków 
uderzą żołnierzy, 
a oddział trafiony 
z działa rozleci się 
z wykorzystaniem 
efektu rackoll. 
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Cul TURES 4 - nadchodzi! 
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Strategia czasu rzeczywistego 
Misje dla jednego, jak i wielu graczy 
animowana, niezwykle szczegółowa grafika 
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% pakiecie 3 płyty CD, a na nich pełne wersje: 
OSMY CUD ŚWIATA PL AUTOSTRADA RACE |= 
MENEDŻER PIŁK. 04/05PL *SEARCHGREŚC. 3PL  ; 
DINOSA.BUBBLES PL ORAZ 1CD - niespodzianka! SI 
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GLUBBING KOMPUTER CD 
GD 1/2005 masce z] ÓW KOSKU SWGGREEI MEGAPACK 
uż W KIOSKU | SZ Oajeząj, 1/2005 


: ME 6 pelnych wersji. gier. Wtym: polska | 

4% utworów >. my P GLEAN 2005 PL - pelna wersja © _ premiera - RED JETS (opartana © 

sziskiej sceny Ś: RAGE - bijatyka - pelnawersja _ z | __ Silniku JetFighter V - Renderware), 
Kurs WORD XP - pełna wersja , Monster Truck Fury, Sky Aces, 


KLIPARTY 1000szt - pełna wersja | 
KODY POCZTOWE - pelna wersja  acuest sacra 
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sehinęz zzo AK ZEE ję 


Stary, mówię ci, ta pitka była 
okrągia, a hramki byty dwie 


śzytkie, lekkie UR r 
m Tomek r9 —— 


Jakiś osioł przehrał się 
za królika. Co za mut! 


stu kierunków, w których Sim będzie się 
edukował, po czym możesz rzucić się w rytm sza- 
lonego akademickiego życia. 
Nad wyborem kierunku studiów warto dobrze się 
zastanowić, ponieważ po ukończeniu szkoły twój 
podopieczny otrzyma specjalną premię, zależną od 
tego co studiował. 

Zdobycie dyplomu wcale nie będzie jednak takie ła- 
twe. Przez kilka lat edukacji (24 simo-dni) trzeba 
zaliczyć kilka tak uwielbianych przez studentów se- 
sji Aby tego dokonać, należy spełnić określone 
wymagania (wygląda to tak samo jak awans 
w pracy). Warto jednak zakuwać, by w zamian 
otrzymać na przykład... krowo-roślinę! 


Powszechnie wiadomo jednak, że na studia nie 
idzie się po to, by się uczyć. Zycie w akademiku 
lub wynajętym mieszkaniu oznacza przecież wielką, 
nieprzerwaną balangę! Przed tobą najbardziej za- 
kręcone imprezy, jakie kiedykolwiek odbywały się 
na ekranach pece- 
tów. Oglądanie me- 
ów z kumplami, 


żankę, żeby zrobiła to za ciebie! Po cx 
Przy okazji pogodzisz obowiązki ne 
rzyskimi. Wywieranie wpływu na 
studiach, a i na przyszłość będzie 
Nie samą nauką i imprezowani 


amatorska kapela. 
Przyjemności co prawda k 
na zdobywanie pieniędzy 
jest podjęcie pracy 
bota na godziny, a 
osłodzą trudy i wyr 
niejsze rozwiązania, 
własną grupę 
muzyczną i kon- 
certować po okolicy. 
Co bardziej zdes- 
perowani zdecydu- 
ją się sami druko- 
wać pieniądze. 
Liczy się pry- 
watna inicjaty- 
wa. Czyż nie? 
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© | USA wielu studentów otrzymuje 
stypendia sportowe, dzięki którym mają 
ułatwione życie na studiach. Czy planuje- 
cie tego rodzaju opcje w dodatku? 

Nie będzie opcji stypendiów sporto- 
wych w grze. Sim musi ukończyć studia — 
tylko od gracza zależy, jak to zrobi. Studia 
można ukończyć dzięki ciężkiej pracy i solid- 
nej nauce, można też, wykorzystując do- 
stępne w grze opcje, ułatwić sobie nieco 
zdobycie wykształcenia. Na przykład, jeśli 
Sim stanie się członkiem Tajnego Stowarzy- 
szenia, będzie mógł włamać się do sieci uni- 
wersyteckiej i poprawić sobie stopnie. 

To jednak wiąże się ze sporym ryzykiem, 

a złapany na gorącym uczynku na pewno nie 
uniknie konsekwencji. Najlepszym i najbez- 
pieczniejszym sposobem ukończenia uniwer- 
sytetu jest oczywiście nauka. Chcąc jednak 
utrzymać elastyczność świata gry The 
Sims, postanowiliśmy wprowadzić też inne, 
uatrakcyjniające rozgrywkę możliwości. 


$% Czy poza Tajnym Stowarzyszeniem 
planujecie umieszczenie w grze innych? 
Amerykańskie kampusy roją się przecież 
od rozmaitych tego typu społeczności? 
Nie, dostępne będzie tylko Tajne Sto- 
warzyszenie. Każdy Sim może jednak two- 
rzyć własne budynki i aranżować je w do- 
wolny sposób. Można więc zebrać w każ- 
dym z nich osoby zainteresowane jedną 
konkretną dziedziną, tworząc kluby dysku- 
syjne, szachowe itp. — zależy to wyłącznie 
od gracza. The Sims jest grą, w której opo- 
wiadamy jakąś historię — to gracz decyduje, 
co chce opowiedzieć, korzystając z narzędzi 
w niej udostępnionych. 


$B Najgorsza rzecz, jaką Twoim zda- 
niem może zrobić Sim na studiach? 
Oblać oczywiście. (śmiech) 


$%B Chodziło mi raczej o działania w sto- 
sunku do innych Simów, uznawane np. 
za obraźliwe, niemoralne czy nielegalne? 
Moim ulubionym sposobem uprzykrza- 
nia życia innym Simom jest rzucanie w in- 
nych Simów balonami z wodą. Uwielbiam też 
okładanie się Simów poduszkami — jest to 
jeden z najciekawszych sposobów interakcji 
mieszkańców świata gry. Będzie też wiele 
innych nowych możliwości i przedmiotów 
— np. Simy będą mogły dostawać telefony 
komórkowe, odtwarzacze mp3 itp. 


% I grze mają być dostępne trzy od- 
mienne rodzaje lckacji akademickich. 
Czym hędą się różniły? 

Tylko w stylu architektonicznym. Je- 
den z nich w środowisku pustynnym, drugi 
przypominający kampus amerykański, 

a trzeci europejski. Jako że każdy z nich bę- 
dzie można dowolnie modelować — gracz bę- 
dzie tworzył własne kampusy. 

ZT. Lelourneau rozmawiał Jarek Rokicki 


TEN SYMULATOR 
STUDENTA 
POKAZUJE, GO 
JEST W ZYCIU gp 
NAPRAWDĘ *B 
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To niewiarygodne, ale 
chłopaki z Maxis po raz 
kolejny mnie zaskakują. 
Szykuje się naprawdę sza- 
lona zabawa. Już kupuję 
chipsy na imprezkę! 


Songo 


The Sims 2: Na studiach 


_ Gatunek: Simowa strategia 
Premiera: marzec 2005 

_ Producent: Maxis/EA 
Wydawca: Electronic Arts Polska 
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Prognoza: bardzo dobra 
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_. GameStar 
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DZIEDZICTWO KRÓLÓW 


Fundatorem nagród jest firma CD 


20 


eonowe reklamy przelatują za 

oknem z prędkością błyskawi- 

cy, zlewając się w jeden ciąg 

światła. lgła prędkościomierza 

zbliża się nieubłaganie do 200 
km/h. Silnik ryczy jak wściekły lew. Wciskam 
sprzęgło do podłogi i szybkim, precyzyjnym ruchem 
wrzucam następny bieg. Dociskam mocniej pedał 
gazu i wskazówka obrotomierza znowu pnie się 
w górę. Rzut oka w lusterko — cholera, ten gnojek 
w Subaru radzi sobie całkiem nieźle. Ale i tak mu- 
si się jeszcze wiele nauczyć. Kładę kciuk na przyci- 
sku dopalacza. Ostatnie spojrzenie na przeciwni- 
ków i wciskam nitro. Przyspieszenie wgniata mnie 
w fotel. Droga staje się niczym długi tunel, a cała 
reszta zdaje się być tylko barwną mozaiką świateł. 
Meta. Wygrałem. Kolejne dziesięć tysięcy w mojej 
kieszeni. Monica ią mi gorące spojrzenie 


KONIEC BEZKARNOŚCI! 
KAZDA STŁUCZKA - 
OZNACZA KOSZTOWNE k 


No i co z tego, że masz zniżkę na ubezpieczeniu za 
lata bezwypadkowej jazdy!? To jest 300-konne 
monstrum, a nie 30-letni rodzinny Kadet twojego 
ojca. NF5:U2 było niezłą rozgrzewką, ale prawdzi- 
wa zabawa zacznie się dopiero teraz. Koniec ze 
zręcznościową zabawą dla grzecznych dzieci — SRS 
pokaże, jak naprawdę wyglądają nocne wyścigi. 
Realistyczne stłuczki zmienią przyzwyczajenia 

z NFS-a. Nieodpowiedzialne odbijanie się od band, 
skończy się tylko w jeden sposób — dewastacją fu- 
ry. Wyklepanie drzwi i nowy lakier po drobnym ob- 
tarciu nie będzie co prawda kosztował tak drogo, 
ale naprawa bryki po dzwonie w latarnię przy set 
ce na blacie bardzo poważnie odchudzi twój port- 
fel. A o samochód trzeba dbać, bo-w rozklekota- 
nym złomie wstyd się pokazać na drodze. Witajcie 
w świecie symulatora nocnych wyścigów ulicz- 
nych. Tu nie ma miejsca dla beks. 
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KLEPANIE MASKI 


Przy prędkości | 
250 km/h adrenalina 
zaczyna płynąć 
szybciej niż nitro 


Namco obiecuje, że w Street Racing Syndicate 
ujrzysz ponad czterdzieści licencjonowanych sa- 
mochodów. Do tego dochodzi ogromna liczba opcji 
tuningu, zarówno mechanicznego, jak i wizualnego. 
W grze dostępne będą części ponad piętnastu 
prawdziwych producentów. Ilość możliwych kom- 
binacji sprawia, że każdy będzie mógł stworzyć 
swoją jedyną, niepowtarzalną maszynkę. Wszystko 
brzmi świetnie, jednak do wysokiego poziomu opcji 
garażowych przyzwyczaiły nas już wszystkie inne 
produkcje umieszczone w streetracingowym 
światku i to łącznie z grami pokroju Midnight 
Outlaw: lllegal Street Drag Nitro Edition. 


Jak wiadomo, tam gdzie noene«wyścigi, tam muszą 
kręcić się superlaski. W SRS będziesz mógłzrobić 
wrażenie na osiemnastu dziewczynach. Każda 


tach 

witać w amerykańskich mias 

-— uliczny nigdy nie zamiera. W dzień 
rządzą taksówkarze, W nocy ściganci 


= 
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z nich wygląda realistycznie, bo w ich role wcieliły 
się prawdziwe dziewczyny. Wirtualne laski kochają 
tych, którzy wygrywają i jeżdżą szybkimi, odlo- 
_ towymi brykami. Podryw prowadził będziesz w 
trzech amerykańskich metropoliach — Miami, Fila- 
delfii oraz Los Angeles. Podobnie jak w Midnight 
Club 2 czy najnowszym NFS:U2, także tutaj będzie 
_ możliwość swobodnego jeżdżenia po mieście. Do- 
 datkowo poziom adrenaliny będą podnosić 
, stawki wyścigów. Oczywiście duże pieniądze 
'_ zawsze wchodzą w grę, a twój prestiż rośnie 
_ wraz z wygranymi wyścigami. Jest jednak 
jeszcze jedna rzecz, od której przechodzą 
_ clarki po plecach nawet najbardziej wy- 
trawnym kierowcom. Pink slip race to 
wyścig, którego stawką jest samochód! 
Gdy przed ostatnim zakrętem widzisz 
_w lusterku coraz Szybciej zbliżające 
się światła konkurenta, serce pod- 
hodzi do gardła. Lepiej, żeby 
_ w zbiorniku zostało trochę nitro, 
przeciwnym razie pożegnasz się 
e swym wypieszczonym autem. 


Do czego to doszło, ; "—" 


żeby gonić policję. * ” 
Powinni tego zabronić! | „.. >. MRI 
s E* - . * 
3 - AR f * 
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Nissan Skyline GT-R 
= legenda ulicy 


To czego brakowało w NFS:U2 to pościgi z policją 
na tylnym zderzaku. Wyobraź sobie sytuację: jesz- 
cze tylko trzy zakręty do mety. Idziesz z rywalem 
błotnik w błotnik. W tym momencie włączają się 
syreny i z bocznej uliczki wypadają radiowozy. 
Diabli nadali! Cóż jednak zrobić. Ostry hebel, re- 
dukcja i obrót o 180 na ręcznym. Gaz do dechy, 
skręt w boczną uliczkę i ogień! Policja wpada za to- 
bą, ale jesteś szybszy. Gubisz ogon, ale z drugiej 
strony już pędzą posiłki. A zatem znów hebel, 
obrót i ognia. Po kilkuminutowej jeździe na granicy 
szaleństwa udaje ci się wreszcie wykiwać wszyst- 
kich. Pościgi z policją zapowiadają się naprawdę 
emocjonująco. To będzie prawdziwe wyzwanie dla 
twoich umiejętności za kółkiem. 


Dziecko Namco ma bardzo duże szanse na pokona- 
nie dotychczasowego mistrza, NF$:U2. Nowe ele- 
menty, których zabrakło w grze EA, wydają się być 
bardzo mocnym punktem nadjeżdżającego SRS-a. 
Na konsoli gra była rewelacyjna, jeśli uda się za- 
chować ten poziom na pececie, to możemy się 
spodziewać świetnej zabawy na długie noce. |) 


wyżej od zręcznościówek. 
Wszystko wskazuje więc 
na to, że era NFS:U2 do- 
biega końca. Już szykuję 
kierownicę na tę grę. 


Songo 


A Street Racing Syndicate 
©) Gatunek: Symulacja 
(2 Premiera: I kwartał 2005 
(7 Producent: Namco 
(J Wydawca: nieznany 
C) Prognoza: bardzo dobra 


Zawsze ceniłem symulację 
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lyszałeś o Riddicku? Kuta młody, 
jak tego gościa wprowadzili na 
nasz oddział, to nawet taki stary 
pierdziel jak ja od razu przyczasz- 
kował, że kolo nie zabawi tu zbyt 
długo. I że czekają nas zmiany, duuuże zmiany, Ma- 
tolat. Na lepsze. Nie mylilem się! Nie minęło bowiem 
pół dnia, jak Riddick wsadził kosę pod żebra temu 
bucowi Rusty'emu. Przy okazji wykończył też 
paru frajerów z jego paczki. A potem, no cóż... 
Taki gość jak Riddick nie zamierzał zagrzać tutaj dłu- 
go miejsca. Działo się wtedy, oj działo. 
Aż mi gały pod powałę wyskoczyły. 


cd DL 
” ja, 4 Ę 
To nie Riddick s. 


ktopotów. To ktopoj 
znajdują jego 


SUPER- 3 
GRAFIKA 
TWORZY 
ŚWIETNY 
KLIMAT 
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RE CHRONIĘECLES (OFE 


cokół 


Jeśli chcesz zamknąć oczy i wcielić się w Riddic- 
ka, to zostań na chwilę i posłuchaj. Sterując bo- 
haterem filmów Pitch Black i Kroniki Riddicka 
stajesz się jednym z najbardziej poszukiwanych 
przestępców galaktyki. Riddick to wysportowa- 
ny, świetnie wyszkolony w walce koleżka, które- 
go filmową kreację tworzył Vin Diesel. Aktor 
użyczył swego głosu i wizerunku także 
tytułowemu bohaterowi gry. Dzięki temu bawiąc 
się w Chronicles od samego początku masz 
wrażenie, jakbyś był najważniejszym aktorem 
filmu. Do rzeczy jednak. Będę się streszczał. 
Riddick to gość, który cierpi na wyraźny brak 
autorytetów. Brak ten objawia się z kolei 
nieposzanowaniem dla służb munduro- 
wych i sprawia, że bohater nie raz popada 


TH 


żegnajmy kanalię minutą 
ję p. "—_ A zresztą... 
starczy 5 sekunti 


mace PSA 
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e Tak właśnie jest na początku gry. Zaraz po 
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ESCAPE FROM BUTCHER BAY 


Nie dygaj, Małolat. Więzienie to nie pączki u cioci, że możesz 
wyjść, jak towarzystwo ci nie odpowiada. Siadaj i stuchaj... 


w kłopoty. Tym razem zostaje schwytany przez 
paskudnego łowcę nagród Johnsa i dostarczony 
do Buther Bay Correctional Facility — ciężkiego 
więzienia dla recydywistów. Zaczynasz przygodę 
gdy wyprowadzają cię ze statku kosmicznego 
i wprowadzają do celi. Od tej pory radzisz już so- 
bie sam i kombinujesz, jak przetrwać i wyrwać się 
z tego paskudnego pierdla. 


> PATRZ I UCZ SIĘ 


Zobacz, Małolat, co mam wydziergane na ple- 
cach. Vide cum fide — co znaczy patrz i ucz Się. 
Taka jest zasada w każdym kryminale. Jak cię za- 
puszkują, to mordę musisz trzymać krótko przy | 

samym parkiecie, nie wychylać się i patrzeć | - 


— patrzeć i uczyć się, co i jak. 


rozpoczęciu odsiadki musisz nawiązać 
kontakty z innymi więźniami, zwiedzić za- 
kład i wykonać kilka zleceń. Chronicles of 
Riddick to połączenie shootera FPP 
z grą fabularną i elementami skradanki. 
Na początku łazisz sobie swobodnie po 
celach i korytarzach, rozmawiasz z in- 
nymi więźniami i wykonujesz dla , 
nich drobne zadania, z których „ 
większość polega po prostu 
na spuszczeniu łomotu in- 
nym skazańcom. Musisz 
także zmierzyć się 


TEN TYTUŁ TO 
POŁĄCZENIE 
SHOOTERA FPP 
Z GRĄ RPG 

* ISKRADANKĄ 


GameStar z 


M M ME To już nie jest ustawka 
na hoisku po lekcjach. 


Ej, koleś! To nie ja 
zakositem ci mydło! 


z paskudnym blokowym, a przy 
okazji posłać do piachu (krema- 
torium) kilku członków jego 
gangu. Potem rozgrywka zmie- 
nia się — uciekasz z oddziału 
i zaczyna się na zmianę — skra- 
danka — eliminujesz z ukrycia 
strażników i przekradasz się za 
ich plecami — a gdy już zdobę- 
dziesz broń — klasyczny shooter 
FPP W trakcie twojej peregry- 
nacji po Butcher Bay odwiedzisz 
NEBALOBOCAWCZENNA CIE 
także kwatery i apartamenty 
strażników, kopalnię, podzie- 
mia i inne paskudne miejsca, 
w których zmierzysz się 
z ludźmi i mutantami. Często 
musisz zdobyć kartę kodową, 
przeskoczyć gdzieś lub 
przejść zawieszony na rękach. 
Czasem szukasz wskazanych 
osób, wyłączasz wentylator. 
Jedynym sposobem zdobycia 
giwery jest włam do banku 
danych, w którym przecho- 
wywane jest DNA wszystkich 
strażników więzienia. 

Rozgrywka nie zawsze jest 
prosta — zdarzają się wkurza- 
jące momenty, gdy na przy- 
kład nie możesz wykończyć 
kilku strażników stojących za 
rogiem, albo podskoczyć do 
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Kto mówił, że życie 
w kiciu jest lekkie. 
MALOGOWU 
to męka 


ROZGRYWKA 
W RIDDICKU O 


NIEBO PRZEBIJA TĘ 


Z DOOMA III 


rury, po której masz przejść do wywietrznika. 
Jednak pomimo tego gra wciąga. Rozgrywka ma 
niesamowity klimat, a pikanterii dodają cięte ko- 
mentarze Riddicka wygłaszane oczywiście gło- 
sem Vina Diesla. 


> ZBIERAJ FANTY 

Szlugi, Małolat, to najlepszy pieniądz w krymina- 
le. Riddick też o tym wiedział. 

W grze wykorzystujesz różne przedmioty. Gro- 
madzisz kasę, za którą możesz kupić od innych 
więźniów fajne fanty. Z kolei w zamian za fajki od- 
blokowujesz dostęp do dodatkowych materiałów 
— na przykład ob- 


razków  kon- śą | 
cepcyjnych. 4. a 
Niektóre E_ 


lokacje są zaiste ar- 
cywyborne. Po opusz- 
czeniu bloku więzienne- 
go trafiasz do kwater 
klawiszy, przebierasz się 
za cywilnego pracowni- 
ka kompleksu  But- 
cher Bay i starasz się 
przedostać do portu ko- 
smicznego. Tutaj także wyko- 

nujesz misje, gadasz z różnymi 
postaciami, wybierając opcje f 
dialogowe lub też poszukujesz 
przedmiotów, które otworzą 

przed tobą kolejne lokacje. Jak 

zatem widać, rozgrywka nie za- 

wsze polega tylko na strzelaniu. 


ZOSIA p 
po: ©. ROWERZE 5 me 


kk 


kłopotów na głowę. Kiedy dodamy do tego złośliwe docinki Riddicka, to draka murowana 


A teraz powiem ci coś w tajemnicy, Matolat. 
Pewnie się skrzywisz, że kulawo bajerzę, ale jak 
siedzimy tak we dwóch sami w celi, to szepnę ci 
w sekrecie, że rozgrywka w Riddicku o niebo 
przebija tę z Dooma Ill. No bo jaki był przebieg 
gry w produkcji Carmacka? Ot, szedłeś przed 
siebie i co jakiś czas wyskakiwały ci stwory. | ty- 
le, A w Chronicles a to musisz uciec z celi, a to 
wpadłeś w pułapkę, a to znowu trzeba z kimś po- 
gadać i wykonać dla niego misję. Czasem do cie- 
bie strzelają, czasem chodzisz w przebraniu, bo 
klawisze biorą cię za swego. Słowem — nie nu- 
dzisz się ani chwili. 

Tylko nie chwal się tym, co powiedziałem 

o Doomie. Gity są wszędzie i o każde słowo zaraz 
by wykręcali aferę. A ja nie chcę, aby mi potem 
na spacerniaku ubliżali z okien. 

Niestety, twórcom przydarzyło się wiele wpadek. 


A Osamy jak nie dorwali, 3. 
tak nie dorwał... | | |< 


Automat leczący ma 
dość inwazyjne metotdy 
przywracania zdrowia 


orowy pojedynek na LUSIA 
p berecie niebawem 
„opuści to piękne więzienie 
h w płastikowym worku 


Na niektórych postaciach 
i obiektach zdarzają się ciemne Lg 

polygony, czasem postacie 4 
wrogów zapętlają się lub poja- - 
wiają się dziwne efekty na ekra- 
nie. Na to wszystko jednak moż- 
na przymknąć oko, bo gra ofe- 
ruje kilka godzin niezłej zabawy. 


use 


To co mnie kręci w tej grze, Ma- 
łolat, to grafika. | to jaka grafika. 
The Chronicles oparte są na silni- / * 
ku wykorzystującym wszystkie 
najnowocześniejsze technologie 
generowania grafiki 8D. Podobnie jak 
w Doomie Ill, na wszystkich obiektach 
znajdują się normal mapy. Dzięki temu %, 
levele wydają się niesamowicie - 
szczegółowe. Na oświetlenie 
składają się głębokie, stencilo- % ś i 
we cienie, które przypominają % > 
oświetlenie filmowej scenogra- 
fii — wszystko co znajduje się 
w cieniu, jest absolutnie czar- 
ne. Możesz także czasem bawić 
się światłami — rozwalać lampy 
czy też włączać oświetlenie. = 


Niektóre efekty związane z oświetle- 
niem są niesamowite — zwłaszcza 
światła, poświaty i odblaski lamp na 
metalowych ścianach. W sumie grafi- 
ka jest naprawdę niezła, choć oczywi- 
ście nie przewyższa tej z Dooma Ill. 
Niestety fizyka wypada gorzej niż 
w Half-Life 2. Nie znajdziesz zbyt wiele za- 
gadek fizycznych, rag doll wypada słabo, 
czasem nawet zdarza się, że dwaj wrogo- 
wie upadają w taki sam sposób. Rzadko 
możesz coś przestawić lub przesunąć. 


EW RE O PROT EPO" "WIR = = 


Filmów oddających więzienne klimaty jest bardzo | wiele. I Ale gier przedstawiających twarde 


TLI 
typ pilnuje dostępu do : 
pny z hatonikami. EE 
ę go eukierkem W kwaterach strażniczych, 
om wzmożona czujność. Ch 
styszeli, że zbliża |--1 Ri 


F 
joasia 


Ciemność widzę, widzę ciemność Gul 


Riddick jest człowiekiem, ale dysponuje zdol- 
nościami zaiste niezwykłymi. Nie jest to jed- 
nak magia, a efekt skomplikowanych operacji. 
W trakcie gry twój bohater poddaje się 
zabiegowi szlifowania gałki ocznej. 


Mimo że tak 


naprawdę 
| Riddick jest AL. 
| postacią . 833 
i UELELIWLER | 46 > 
= e ę u r 2, -, 7 /W zamian za to dopracowano Al 
dostarcza ŁY : przeciwników. Wrogowie uskakują, 
sporo frajdy. z Ę gdy do nich strzelasz, wykonują uniki 
kęs re a i przewroty. Aby zabić opancerzonego 
zatrzymałaby strażnika, pakujesz w niego prawie cały ma- 
takiego typa. = PZ gazynek. Jeśli jednak masz farta | 
. i twardziel zapomniał założyć hełm, to 5 e : 
= Arbitius ia j > - > Po operacji wzroku Riddicka oślepia zwykłe świa- 
2 ala o wykończysz go jednym precyzyjnym tlo. Ten efekt obserwujesz oczywiście w grze. 
— śmiertelnie zmęczony strzałem w głowę. 


W Riddicku przez twoje dłonie 
przewinie się sporo giwer. Na począt- 
ku uzbrojony jesteś tylko we własne 
pięści i wolę przetrwania. Potem zdo- 
bywasz kastet, nóż, a jeszcze później 
pistolet maszynowy, shotgun i potęż- 
niejsze bronie. Co ciekawe, niektóre 
z nich da się wymienić na lepsze eg- 
zemplarze. Na przykład gdy znajdziesz 
skalpel, wywalasz zużytą kosę, którą 
zdobyłeś w więzieniu. Z kolei skalpel 
wymienisz na bagnet, który możesz 
"---— kupić w sklepiku w kwaterach straż- 


*By uniknąć oślepienia, bohater chroni się za spec- 
jalnymi czarnymi okularart. Teraz widzi dobrze. 


W ppaeslaś strażników 


repiej zachować spokój. BB < ników. Większość broni palnych ma 
|| Wszystkich nie wystrzelasz __ podczepioną na stałe latarkę. Dzięki 
ę ; M. niej sytuacja Riddicka od razu staje 
Ę p. : Ą się jaśniejsza, niż na początku roz- 
= grywki. Na pewnym etapie bohater 

j sć K —— przechodzi operację oczu. Jeśli 

> j -—--_-__ oglądałeś Pitch Blacka, wiesz co to 

— | oznacza. Riddick występował tam 

1 JE w ciemnych okularach, w zamian 


za to doskonale widział w ciemno- 


ściach. W grze zobaczysz scenę, 


Ab0i * Niezwykła zdolność przydaje się, gdy zapada zmrok. 
Ę ei oczy bohatera zostają Riddick widzi nawet w egipskich ciemnościach. 
| = zmienione. 


życie za kratami dotychczas brakowało. Chronicles of Riddick jest tu zatem debiutantem 


M pudle na towarzystwo nie ma co 
R zekać. Niestety z tymi gośćmi 


filozof nie pogadasz. A już na Chotząca konserwa nie wj 
jewno nie 0 obrazach Matejki z głodnym Riddickiem e sa 


'mbo 


1 ELSELGUILIA 
gra także 
przypadła mi 
a -_ do gustu. Ten 
We —_ sam klimat, 
K. dobra fabuła 
a * - | akcja, oraz 
a komentarze 
_.; Riddicka 
€* powodują, 
i ść, że jest to dla 
mnie hit! 


= before Abbot loses control 
7 big riot starts. 


UWAGĘ ZWRACAJĄ 
ŚWIETNIE ODDANE 
WALKI WRĘCZ. 

W FPP TO 
WYJĄTEK 


Leviathan 


Na początku zabawy, 

o * R * nim zdobędziesz porząd- 

OS ? ną spluwę, twoją uwagę 

PR 0 zwrócą świetnie 

z, oddane walki wręcz. 

Bijesz się na pięści, 

kastety i noże. Jeśli nie 

radzisz sobie z jakimś wypasionym 

typem w bezpośrednim. starciu, to 

zakradasz się i atakujesz go od tyłu, 

błyskawicznie skręcając kark lub pod- - jA 
cinając gardło: (€ ZĘ $ere, prisoner. Yovre.gonńa belatej, 

Muzyce towarzyszącej rozgrywce nic Po. s 
nie da się zarzucić. Widać, że jej auto- 
rzy słuchali ścieżki dźwiękowej ze zna- 
nego filmu 7wierdza. Klimatyczne ka- 

wałki i ambienty „dodają rozgrywce uro- 

ku, podkreślając jej mroczny nastrój. 


- Jeśli nie piłeś czaju, nie 
gibałeś dziesiątaka albo 
-_ nie grałeś w Chronicles 

- of Riddick, to nie jesteś 
kozak, Małolat. Wyczaj 
_ tę grę, ho warto! 


Butcher 


of Riddick: Escape from Butcher Bay 


plusy Producent: 


- Starbreeze Studios 
 +postacie, | polski wydawca: 
klimat, scenariusz Nicolas Games 
+grafika Cena: 129,99 zł 


. Fgrywalność 


ła się najpierw na X-boxa, 
a dopiero później na blaszaki, 
: na szczęście nie czuć jej kon- 

A. solą. Sterowanie i obsługa nie 
Co tu dużo gadać, Małolat. Przebajerzyli- 5 wołają o pomstę do nieba. Grafika 
śmy prawie całą noc. - _ jest ładna, a wyzwania dopracow- 


Wymagania: 


No, ale przynajmniej dowiedziałeś się, że Ś Ż ane i wymagające. Podsumowując 

ę e 5 >: EE AE GPU 1.8GHz, Minusy 
The Chronicles of Riddick to kawał dobrej ©  , 24 — towar najwyższej jakości. 512 MBRAM — błędy w grafice 
roboty i gra naprawdę warta polecenia. - Takich gier, Małolat, nigdy nie za Grafa le | ocen można 
W niesamowity sposób odtwarza atmosfe- ---— dużo. No, ale dość gadania. Sty- da utknąć w grze 
rę więzienia i oferuje wiele godzin wciągają- Ę "©. _ szysz? Oddziałowy wszedł na dy- | 
cej rozgrywki. Co ciekawe, chociaż ukaza- 2 za żurkę. Zaraz będzie dzwonił. 

sAZ www.riddickgame.com 
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Zmian jest tak mało, że KOTOR 2 możnaby uznać za dodatek. Tyle że to nadal gra 


ARWARS 


wie wojny, jakie prze- 
toczyły się przez ga- 
laktykę kilka lat temu 
spowodowały niewy- 
obrażalne straty. Wiele systemów 
ogarnął chaos i skrajna nędza. Re- 
publika, słaba i niezdolna do reakcji, 
znalazła się na skraju upadku. 
Garstka Mandalorian ocalałych po 
zniszczeniu Malachor V rozproszy- 
ła się po świecie w nadziei na od- 
budowanie dawnej potęgi. Revan 
wycofał się i słuch po nim zaginął. 
Właściwie nie można powiedzieć, 
kto wygrał tę wojnę. Wiadomo je- 
dynie, kto przegrał. Jedi. Zakon 
faktycznie przestał istnieć, 
a tych kilku, którzy podobno żyją, 
ukrywa się bardzo głęboko. Ostat- 
nią nadzieją na przywrócenie porząd- 
ku w galaktyce jest wygnaniec. 


Szczęśliwie dla wszystkich graczy czu- 
jących moc Lucas Arts parę lat temu 
zmieniło swoją politykę i do robienia 
gier spod znaku Gwiezdnych Wojen, 
zatrudnia niezależne firmy. Gdy dwa la- 


Czas odkurzyć miecz świetlny 
i przypomnieć sobie tajniki mocy 
TS przed Sithami nie ma ucieczki 


WS — 
Zostaw go! 
To mój Exp! 


E - 


ta temu Bioware skończył pracę nad pierwszą 
częścią rycerzy starej republiki, mało kto spodzie- 
wał się, że gra odniesie aż taki sukces. Skoro zaś 
zdobyła tak ogromną popularność, tym bardziej 
zdziwił fakt, że do sequela zabrała się inna grupa 
— studio Obsidian. Szczęśliwie twórcy dostali 
w spadku cały dotychczasowy dorobek poprzedni- 
ków. W efekcie Sith Lords są klonem pierwszego 
Knights of the Old Rebublic. W grze funkcjonuje 
wciąż ten sam doskonały interfejs, co niewątpliwie 
należy zapisać na plus. Jak mawiał Lord Malak: 
Lepsze wrogiem dobrego. Szczęśliwie drań już nie 
żyje. Niestety, razem .z interfejsem cała reszta 
również pozostała bez zmian. Grafika wygląda 
identycznie jak ta z pierwszej części. Nie zmienia 
to faktu, że i tak stoi na bardzo wysokim poziomie. 
Postacie mają niezłą mimikę twarzy, włosy poru- 
szają się na wietrze — krótko mówiąc, wszystko na 
czasie. Bardzo efektownie prezentują się też 
same walki. Mimo, iż są one roz- 

grywane w turach, to wy- 


doskonała, a brak zmian potwierdza jedynie mistrzostwo poprzedniej ekipy z Bioware 


GomiAT MODE ENGAGED- 
* 


AU * 
, © Na ulicy jest niebezpiecznie. 
+ Młodzi Jedi bawią się 


se 
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Pi, pi pip? Bzz, 
hzzz hzzyt? No to 
żeśmy se pogadali 


lal 
| IU 


w przysmażanie przechodnia 


11 


glądają dynamicznie. Najlepiej prezentują 
się oczywiście pojedynki na miecze świet|- 
ne. Mnogość ruchów, wykonywanych 
przez postacie jest naprawdę imponują- 
ca. Wykonywane na przemian sekwencje 


granatów. Pięknie, pięknie, tylko że 


graficznie pehnęłoby serię do przodu. 


Akcja gry toczy SEA odległej przeszłości. Ale choć 
pięć tysięcy lat temu nikt nie słyszał o złowrogim 
Imperium Galaktycznym ani o Sojuszu Rebelian- 
tów, to istnieją jednak inne zagrożenia — Sithowie. 
Po drugiej stronie barykady stoi Stara Republika, 
a raczej to, co z niej zostało. W samym środku te- 
_go piekła znajdujesz się ty. Ty i twoja drużyna, do 
której będą kolejno „przybywali nowi członkowie. 
KOTOR 2, podobnie jak poprzednik, opiera się na 
dobrze znanym systemie RPG, D20. Podobnie jak 
w każdej rasowej grze fabularnej zaczynasz od 
stworzenia postaci. Do wyboru są trzy klasy: Je- 


COMBAT MODE ENGAGED. 


SITH" BGRENADIER 
4» 
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Fahuła jest 
naprawdę 
świetna. 
ataku i obrany doskonale się komponują, „+ Trzyma 
tworząc płynną walkę. Do tego dochodzą * napięcie, 
bardzo ładne efekty wybuchów wszelkich buduje klimat. 
No, ale to 

KO to było iuż dnie; Śkci zakończenie... 
wszyst oto było już w poprzedniej części. tie hędę go 
Wydaje się, że panowie z Obsydian mogli " zdradzał, 

się jednak trochę wysilić. Dodać coś, co + ale ja hyłem 
zawiedziony! 


DANCEL COMBAT 


- di Guardian — hastawiony na walkę przy 
 użyciu-miecza świetlnego, Jedi Consular 
— mistrz w posługiwaniu się.mocą i Jedi 


Arbitius Sentinel, czyli ktoś pomiędzy dwoma 


poprzednimi. Następnie przychodzi do 
ustalenia statystyk, takich jak zręczność czy inteli- 
gencja i na koniec zostają umiejętności, czyli na 
przykład naprawa, perswazja itp. Całość bardzo do- 
kładnie opracowano, tak że nikt.nie powinien mieć 


"problemów ze zrozumieniem zasad. Miłośnicy 


papierowego RPG poczują się przy tym jak ryby 

w wodzie, ponieważ w trakcie gry komputer testu- 
je cechy i umiejętności, rzucając wirtualną kością. 
Kostki oczywiście nie widać, ale po tym, co dzieje 
się na ekranie, szybko domyślisz się, czy wypadł 
sukces czy porażka,i'ćży przypadkiem nie zaliczyłeś 
jakiegoś krytyka. 


Jedi są niezwykle 
popularni. Gdzie nie 
pójdą, otacza ich 
gromada fanów 


Kod Jedli 
Po wojnie Jedi nie ostał się prawie żaden 
z nich. Zniszczenie Enklawy Rycerzy Jedi na 
planecie Dantooine było gwoździem do trum- 
ny dla zakonu. Ale dopóki żyje przynajmniej 
jeden z nich, dopóty jest nadzieja. 


Nie ma emocji, jest pokój. 
Nie ma ignorancji, jest wiedza. 
Nie ma pasji, jest spokój. 
Nie ma śmierci, jest Moc. 


Kod Sith 
Po upadku Revana zaczęły się walki o władzę. 
Filozofia Sith nie jest dla słabych. 


Pokój jest kłamstwem, jest tylko pasja. 
Poprzez pasję pozyskuję siłę. 

Poprzez siłę pozyskuję władzę. 
Poprzez władzę pozyskuję zwycięstwo. 
Poprzez zwycięstwo łańcuchy 

moje zostają zerwane. 

Moc mnie uwolni. 


Revan wycofał się, pozostawiając całą galaktykę w chaosie. 


Po przejściu przez etap tworzenia postaci zaczyna 
się prawdziwa rozgrywka. Początek jak u Hitch- 
cocka. Statek, którym lecisz, jest poważnie 
uszkodzony. [woja postać leży w ambulato- 
rium w ciężkim stanie. Tylko jedna osoba 

może uratować sunący pośród 

gwiazd pojazd, a właściwie to nie 

osoba, tylko robot — dokładnie 

nasz stary znajomy T3-M4. Po 

heroicznej batalii z hiperna- 

pędem udaje się dotrzeć 

na najbliższą planetę. 

Witaj w niegościnnych 

progach kosmicznej 


KOTOR II ZMIATA 


WSZYSTKICH 


stacji Peragus Il. W tym miejscu rozpocznie się 
twoja droga do odnowienia kontaktów z Mocą 
i przypomnienia sobie wszystkich tajników Jedi. 
Została zachowana wolność wyboru z pierwszej 
części gry. Można grać zarówno po jasnej, jak i po 
ciemnej stronie mocy. To, jak potoczą się twoje lo- 
sy w tej materii, zależy wyłącznie od decyzji, jakich 
będziesz dokonywał na swojej drodze. aNiejedno- 
krotnie będziesz zmuszony wybrać komu pomóc, 
a pokusa ciemnej strony jest bardzo często tak 
atrakcyjna, że trudna do odepchnięcia. 

Misji jest wiele, ale niestety odnosi się wrażenie, że 
wiele questów jest prostymi kopiami tych z pierw- 
szej część KOTOR-a. Zmieniły się jedynie przedmio- 
ty. Przykładowo, jeśli w jedynce trzeba było znaleźć 


4 "= 


Czerń i Biel — czas wyboru 


Odwieczna batalia między ciemną a jasną 

stroną mocy nadal trwa. W związku z czym 
wypadałoby wybrać jedną ze stron. Wybór 

nie jest prosty, bowiem obie mają wiele do 

zaoferowania. 


Poprzedni” Jasna strona mocy — czyli tzw. „good guys”. 
KOTOR mnie Jeśli chcesz być najlepszy w leczeniu zranio- 
oczarował 

Dwójka takie nych i ochranianiu towarzyszy broni, przyłącz 
pism się właśnie do nich. 

Złożona M 0 GV Ciemna strona mocy — w skrócie „ci źli”. 
[ELIICH u Specjalizują się w mało subtelnej formie dy- 
CELOWEJ plomacji, czyli „rób co każę, albo do piachu”. 
pojedynki Posiadają bogaty wachlarz mocy bojowych 


i „gwiezdny” 
klimat. 
To jest to! 


Leviathan 


KTO POKONA 
> JEDI? 


c» 


typu: pioruny, duszenie czy też zmiana umy- 
słów przeciwników w papkę. 


Paralizator dla pań 
wracających późno 
do domu 


Wysysanie życia to 
zagrywka nieczysta, 
ale bardzo skuteczna 


FH 


BET! aSE” ej 
EF B= A W lesie, jak to w lesie, 
żę > ——3 mao ludzi, dużo drzew 


a aEFNYTYZ 
Kazik z utworem = 
„Spalam się” wraca j 


Umiejętność leczenia 
to niezbędna wiedza 
każdego skauta 


na listy przebojów 


Tylko wygnaniec może znów zaprowadzić porządek. I tym wygnańcem jesteś ty. Go za fart! 


— Ciąć go czerwonym 
czy niebieskim mieczem? 
— No nie wiem, moja droga 
"Ja bym wybrała zielony, ale 
- nie wiem, czy ci hędzie 
pasował do płaszcza 


ZRZZNENERNYO RORY RELNIEA. 2RĄ Z R ACZAZO OZ. DRZOSANZOZ TE RRAZIEOZ. Mr 1 RPEPOADZOYROPA A BE ZZII ZE ARDO ZRA DOCHODY. 


= Jak nie kijem 
; go, to mocą 


lekarstwo na chorobę i albo dać je potrzebujące- alnie komponuje się z muzyką. Spra- 

mu, albo sprzedać bogatej korporacji, to w dwójce wia to, że przemierzając kolejne świa- 
będziesz decydował, czy przepustkę do portu lot- ty faktycznie wczuwasz się w bohate- 
niczego wręczyć biednej kobiecie z dziećmi czy ra i razem z nim przeżywasz wszystkie 


przestępcy oferującemu znaczną nagrodę. Szczę- emocje: zarówno radość, jak i strach. | 
śliwie, questy są na tyle ciekawe, że ich wtórność Elementy te składają się na grę, która 
nie razi aż tak bardzo. grywalnością bije wszystko na głowę. 


Kilkadziesiąt godzin gry upływa w nie- 
samoówitym tempie. 


Mimo że przez dwa lata 


w grze nie zmieniła się ani Dla wszystkich, którzy grali w poprzed- . | 
mechanika, ani grafika, ani na nią odsłonę, autorzy przygotowali sporo cieka- Zakochałem się w tej grze od | 
dobrą sprawę nie innego, to KO- wych niespodzianek. Spotkasz starych bohate- pierwszego wejrzenia. Ą 
b __ TOR nadal niesamowicie wciąga., — rówi odwiedzisz miejsca, W których Revan posta- Pierwsze 20 godzin zagrałem | 
/ 5h, =. Syndrom „jeszcze jednych —_wił swoją stopę. Nawet środek transportu będzie jednym ciągiem, bez odrywa- | 
3 4 drzw” jest zjawiskiem stałym znajomy. Tak, tak, Ebon Hawk powraca służyć ko- nia się od komputera. Wielka | 
4 podczas grania. Fabuła jest lejnemu adeptowi mocy. Na plus zaliczyć też jest potęga Mocy! 
Ą rewelacyjna. Niespodziewane można różnorodność lokacji. Od stacji orbitującej i Songo | 
$ zwroty akcji są stałym ele- wokół Telos, przez Dżunglę Dxun, do księżyca „pozew | 
mentem sagi o dzielnych rycer- przemytników — Nar Shaddaa. Planet jest więcej, Knights of the Old Republic Il RPG 
zach Starej Republiki. jednak ich odkrycie pozostawiam tobie. pa | keri | 
Atmosfery budowanej przez ENic S +wciągająca anni | 
*oprawę dźwiękową nie da się zy + doskonale Polski wydawca: | 
porównać z niczym innym. Mimo iż KOTOR 2 mógłby być spokojnie uznany / sj Ą oddaje klimat LEM . | 
Idąc mrocznymi korytarzami. 2a dodatek do części pierwszej, a nie za samo- NA h Gwiezdnych Wojen pe | 
statku Lorda Sith, naprawdę dzielną grę, to wystawiam mu bardzo wysoką nA + + świetna fabuła | 
_ * zaczynasz odczuwać mrowie- notę. Dlaczego? Odpowiedź jest prosta. To jeden kóry + prawdziwe RPG | 
— Nie na karku. Każdy szmer z najlepszych tytułów w jaki. kiedykolwiek grałem. grafika Minusy | 
- '- może zwiastąwać czające się Świadczy to o tym, jak dobrą robotę odwaliło 32 MB, - bona den 
cal 256 MB RAM — Z0%t mało uiep 
— *__ niebezpieczeństwo. Dodatko- Bioware,2 lata temu. Grajcie zatem w KOTOR-a, szeń w stosunku 
„.'_ wo kolorystyka wszystkich lo- młodzi adepci, i niech Moc będzie z wami. do poprzedniczki 
"kacji jest tak dobrana, że ide- Ta z jasnej lub ta z ciemnej strony. | | 
| M 55 waaadeka waj > 
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EGRGSHEN REALING 


wiat Forgotten Realms graczom kompu- 
G terowym kojarzył się dotychczas z wy- 

smakowanymi grami RPG. Tymczasem 
Stormfront Studios postanowiło Uczynić z tej kra- 
iny arenę dynamicznej rzezi w stylu Lords of the 
Rings: Two Towers. Akcja gry, utrzymana w typo- 
wym dla produkcji konsolowych stylu, ma jedynie 
śladowe ilości RPG. 


> MISTRZ SIĘ NIE WYSILIŁ 

Każda rzeź musi mieć jednak swą historię. A za- 
tem: w zamierzchłych czasach doszło do konfliktu 
interesów pomiędzy przywódcami dwóch ras. Li- 
derzy Githyanki i Slaadów, nie mogąc dojść do po- 
rozumienia, rozpoczęli zaciętą wojnę. Zgubny spór 
zakończył potężny mag Khelben Arunsun. Czaro- 


Marzec 2005 


PRZ 


dziej uwięził obu przywódców za pomocą demonicz- 
nego kamienia. Po wielu latach szaleńcom udało się 
jednak uwolnić i wskrzeszają właśnie dawny zatarg. 
Znów potrzebny jest zbawca, czyli ty. 

Historia jest sztampowa aż do bólu. To dziwi w ob- 
liczu faktu, że autorem scenariusza jest najlepszy 
z autorów piszących o Zapomnianych Krainach = R. 
A. Salvatore. Przy kreowaniu opowieści twórca się 
nie popisał, ale rekompensatą dla fanów jest 
umieszczenie przygód w miejscach najbardziej cha- 
rakterystycznych dla świata Forgotten Realms. 


> KREW SIĘ LEJE WIADRAMI 


W Demon Stone na | pierwszym planie jest akcja. 
Jest jej tyle, że pomiędzy kolejnymi falami wrogów 
często brak czasu na złapanie oddechu. Prowa- 


Tradycyjny wyścig 

na orkach. Zhai 
pogania swego 
<4rumaka trepanując 
mu czaszkę 


dzisz trzyosobową drużynę, której skład wywoła 
uśmiech u każdego fana Dungeons and Dragons. 
Do teamu należą bowiem: wojownik, zaklinacz i zło- 
dziejka. Każda z postaci dysponuje innymi umiejęt- 
nościami. | tak, najsilniejszy z całej trójki wojownik 
Rhannek wymachuje olbrzymim mieczem. Zaklinacz 
lllius zna tajniki magii, ale równie nieźle macha 
drewnianą lagą. Najciekawszą postacią jest pół- 
drowka — Zhai. Złodziejka doskonale skacze i kryje 
się w cieniu. Niebywała sprawność pozwala jej do- 
stać się tam, gdzie inni nie potrafią. Charakteryzu- 
je się przy tym budową enerdowskiej pływaczki, 
więc jej ataki z zaskoczenia są zabójczo skuteczne, 
a przy tym bardzo widowiskowe. Ciemnoskóra 
półelfka wskakuje bowiem rywalowi na barki 

i jednym ruchem podrzyna mu gardło. 
Zróżnicowanie bohaterów sprawia, 

że świetnie się oni uzupełniają. Każdy 

z członków drużyny co pewien czas ma 

prawo wyprowadzić tzw. superatak. 

Jak sama nazwa wskazuje, takie uderze- 


Ja tego aktora gdzieś widziałem. 
Toż to kaskader, który zastępował 
Saurona we Władcy Pierścieni 


nie bardzo boli. Grupowy superatak ma kompletnie 

dewastujący efekt. Na polu walki aż się przejaśnia. | Dobry smoczek, grzeczny smoczek. 
W danej chwili kontrolujesz jednak tylko jedną po- Może chcesz ciasteczko? | 
stać. Pozostałe dwie radzą sobie same i trzeba a | 
przyznać, idzie im to całkiem zgrabnie. Gdy trzeba e | 
atakują, zaś wobec przeważających sił koncentru- | | | 
ją się na blokowaniu ciosów i ypatpują wspar cia. 
Jako że areny walki ni 


uderzeń bądź wariantów pam 
ch blokami, unikami i rzucaniem zaklęć. 
ekranie dynamicznej rzezi. 
| ę sterowanie. Jest proste i in- 
tuicyjne, dzięki czemu nie pogubisz się nawet przy 
fąbywaniu tunelu przez gęste zastępy wrogów. 
Ę końcu tunelu zwykle jest jeszcze światełko, 
czyli wypasiony boss. 


> SZUKAJĄC RPG 


Doszukując się w Demon Stone elementów o ro- 
dowodzie RPG- -Owym, trzeba przyjrze 


etapami rzezi, Tu zapisujesz grę, zaglądasz do 
ekwipunku i oceniasz postępy postaci. Zebrane 
punkty doświadczenia przekuwasz na umiejętności 

_ bohaterów, a pieniądze wydatkujesz na 

_ nowy, błyszczący sprzęt. Takie dro- | > i NAŃnNEYNI AGR Ra rza 
biazgi to już jednak standard ża "82: ciach. Kiedyś nie docenił | 
w grach akcji. O żadnym RPG nie - asm ga JE rAB s osnad | | 
ma zatem mowy. p. ©. | AGGGG a : ? e Bi 


> ROZPĘDZONA G 
"Na pierwszy rzut oka 
mon Stone ma 
Grafika szczegóławóścią nie rozpieszcza. Obiektów 
otoczenia jest niewiele, a przy tym na więk- 
szość z nich nie da się wpłynąć. Wrażenie nie- 
dopracowania wynika z niskiej jakości tek- 
stur. Wszystkie te zarzuty blakną jednak $ A " WE 5 
w obliczu dynamicznego charakteru roz- > sc Widząc w tytule Forgotten 
grywki. Kosząc kolejne legiony nieprzyja- | i Realms, liczyłem na dobrą 
ciół i ak nie masz bowiem czasu przygłą- . - grę fabularną. Tymczasem 
dać się detalom. Jedyne co błyska po 9 8.0 zobaczyłem tylko czystą 
oczach, to barwne efekty czarów i widgzygyj B- = CZ akcję. Jestem zatem nieco 
wiskowe wybuchy. Te zaś wykonano ż o, | zawiedziony. 
prawdę nieźle. Mocną stroną gry są rów 
etyczne modele postaci i płynne anima 


Forgotten Realms: Demon Stone __ Akcja | 


| 
/ >> BŁYSKAWICZNA KAMPAŃ agi ud 4% Plusy Producent: 
Gdyby szukać porównań, to spos0B | EE) 4 wacacniE mać, 3 + widowiskowe Aa | | 
w Demon Stone przypomina jako żywo ten _ , ROR  Uzetysy cosy alfki Polski wydawca: | | 
z Two Towers. Intensywność akcji jest um ia | - A + sterowanie zla | | 
ogromna, ale sama rozgrywka jest zbyt | a „SBE kompletna ma i 
powtarzalna. Krótkie przerywniki filmo- ka ; "m drużyna A 
, ; ymagania: | 
we oraz Se 2 a lą drużyny nie - DOSŁOWNIE _ CPU 1 GHz Minusy | 
OtoniI. - RAM 256 MB _ krótka 
DEWASTUJE BOR 
a a koi carem 5 | 
RYWALI REG 
koo. 


__ Zakład kosmetyczny 


| masaże karku i gł 


34 GameStar 


ra akcji The Punisher opowiada o popu- 

G larnym bohaterze komiksowym. Rodzi- 
na byłego komandosa, Franka Castle'a, 

została brutalnie wymordowana przez bandytów 
na usługach gangstera-biznesmena Howarda Sa- 
inta. Ponieważ prawo okazało się bezsilne, Castle 
postanowił sam wymierzyć karę zabójcom i ich zle- 
ceniodawcy. Po wykończeniu mafijnej rodziny Sain- 
ta, Castle uznaje, że powinien kontynuować kru- 
cjatę. Zdarzenia te zostały przedstawione w filmie 
The Punisher z 2004 r. Gra wyprodukowana przez 
Volition Inc. koncentruje się na podobnych 
motywach co film, bowiem wzorowana jest na tej 
samej komiksowej serii 

przygód Punishera. 


Mściciel zaprasza na ŁE: 
10 2 j 
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To nie zemsta — to kara. Co nie znaczy, że gorzej smakuje 


> JATKA WE WŁOSKIEJ DZIELNICY 
Podstawowym zadaniem tytułowego bohatera 
jest wysłanie na tamten świat jak największej licz- 
by zbirów w możliwie najbardziej efektywny i efek- 
towny sposób. Wartość techniczna i artystyczna 
wyczynów Castle'a jest punktowana, a od liczby 
zebranych punktów zależy odblokowanie nowych 
opcji i nagród na dalszych etapach gry. Od czasu 
do czasu Frankowi zdarza się ratować niewinnych, 
jednak należy to uznać raczej za dodatek do roz- 
wałki niż liczący się wątek. Fabuła jest liniowa 
i ogranicza się do wykańczania bandziorów prze- 
platanego ich... torturowaniem. Tu i ówdzie wsta- 
wiono filmik, gdzie indziej dialog albo retrospekcję, 
i tyle. Proste jak obsługa cepa. Pojawiają się co 
prawda postacie znane z komiksów, ale 
niewiele wnoszą do treści. 
O wiele wyższy stopień złożoności gra osią- 
ga, jeśli chodzi o krwawą jatkę. Oczywiście 
można przeciwników zwyczajnie powy- 
strzelać, ale to mało ambitne. Lepiej np. 
doskoczyć do gościa, rzucić mu swój ob- 
rzyn, wbić nóż w środek czoła, kiedy ma za- 
jęte ręce, a następnie zabrać broń, zanim 
ciało osunie się na ziemię. Inna zagrywka 
to włożyć mu w usta granat, wyciągnąć 
zawleczkę, sprzedać kopa w tyłek i obser- 
wować, jak spanikowany biega między 
kumplami, aż do, powiedzmy, rozrywko- 
wego finału. Do tego dodajmy specjalne 
miejsca na trasie wędrówki Punishera, 
w których może on rozprawić się z bandy- 
tami w szczególnie efektowny sposób, np. 
szlachtując opryszka na azteckim ołtarzu 
ofiarnym, zamykając w trumnie, czy zrzu- 
cając na głowę samochód. 
Osobny rozdział to techniki przesłuchań. 
Z Punishera mogłaby być dumna nawet 


hiszpańska Inkwizycja. Proste techniki można za- 


stosować na każdym — straszenie lufą wetkniętą 


w usta, podduszanie, bicie. W niektórych miej- 
scach do dyspozycji są jednak różne pomysłowe 
akcesoria: basen z piraniami, wiertarka, sedes. 
Aby zmusić typka do zeznań, trzeba go przytrzy- 
mać na określonym poziomie strachu przez trzy 
sekundy. Problem polega na tym, że Frankowi cza- 
sami brakuje wyczucia w rękach i zdarza mu się 
złamać bandziora zbyt dosłownie. Trudno spodzie- 
wać się współpracy po kimś, kogo właśnie upuści- 
ło się do sieczkarni. 

Co jakiś czas Castle nakręca się walką tak mocno, 
że wpada w tryb rzezi (slaughter mode). Rzezi 
— jak gdyby do tej pory był to grzeczny spacer! 
Kiedy uruchomi się ten tryb, Punisherowi oczy za- 
chodzą mgiełką i zaczyna nożami wycinać wszyst- 
ko, co mu się nawinie. Przy okazji odzyskuje nieco 
żywotności (ech, ta adrenalina). 


> PRZEMOC RODZI PRZEMOC 

Brzmi brutalnie? Jak cholera! Twórcy gry dumnie 
ogłaszają na stronie internetowej, że przeciwni- 
ków Castle'a czeka ponad sto różnych sposobów 
śmierci. Do tego dodajcie dziesiątki rodzajów bro- 
ni: od butelek i łomów, na wyrzutniach przeciw- 
pancernych kończąc. Punishera można postawić 
na półce obok gier Postal i Manhunt. Nie jest to 
gra dla dzieci czy ludzi o słabym żołądku. 

A żeby nie było zbyt ponuro, gierka okraszona jest 
przyzwoitą dawką czarnego humoru. Wyobraź so- 
bie taką scenę: wchodzisz ze strzelbą do pokoju 
w melinie i słyszysz dialog dwóch naćpa- 

nych osobników: 

— Stary, ale odlot! Widzę jakiegoś gościa 

w czarnym prochowcu z giwerą. 

— Chłopie, ja też go widzę. To chyba dzieje 

się naprawdę. j 

— Może powinniśmy się schować? : 

Po tej wymianie zdań, obaj kolesie nadal | 
leżą na swoich miejscach. 


Stworzony przez G. Conwaya 
i J. Romitę Punisher, 
zadebiutował na łamach komik- 
su Amazing Spider-Man w 
lutym 1974 r. Już na początku 
kariery o mały włos nie wypra- 
wił Pająka na tamten świat. 
Pierwszego własnego komiksu 
Mściciel doczekał się dopiero 
w 1986 r. i od tego czasu na 
dobre rozgościł się w Marvelu. 


ydwać wa 


Pan już wychodzi? 
Może jeszcze kilka 
zabiegów? 


TWÓRCY CH 
SIĘ, ŻE WROG 
DA SIĘ ZABIĆ 
STO SPOSG 


> HEJ, TEN KOLEŚ BIERZE NÓŻ! 
Pora przyjrzeć się stronie technicznej. Grafi- 
ka w The Punisher stoi na wysokim poziomie. 
Volitian Inc. zrabiło dobry. użytek z silnika Ha- 
vok. Ciałami: trafionych bandytów rządzi nie- 
ubłagana fizyka — efekt szmacianej lalki (rag- 
doll) podziwiasz w pelnej okazałości i na róż- 

ne sposoby. Trochę gorzej sprawy mają się 

z dźwiękiem. Muzyka jest świetna, ale jeśli 

za długo siedzisz w jakiejś lokacji, nagle 
kończy się i dalsze zwiedzanie odbywa się 

w ciszy. Niekiedy słychać też głosy znikąd 

— błędy programu, które powodują, że 

w pustym pomieszczeniu rózlegają się na- 

gle wypowiedzi osób, których dawna tam 

nie ma. Sympatycznym akcentem jest fakt, 

że komputerowemu Punisherowi głosu 
użyczył Thomas Jane, czyli aktor, który wcie= 

lil się w tę rolę w ubiegłorocznym filmie. 

Brawa należą się za rozsądne przełożenie stero- 
wania z konsolowej wersji gry. Zestaw klawiatu- 
ra i mysz sprawdza się tu doskonale. Obała to 
mit jakoby gry z konsol były nieuleczalnie chore 
na tragiczne sterowanie. Jak widać mozna! 


AZ 


: 


The Punisher to prosta, 
efektowna i niezwykle 
krwawa jatka. 

Gra krutalna. To fakt. 

5 Ale taki jest przecież jej 
i komiksowy pierwowzór. 
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na każdym kroku 


aaa EE SAI a thq.com/punisher/ 


rzeprowadzka z filmowego serialu do 
gry komputerowej okazała się niezbyt 
fortunna. Mimo nieustannie grzejące- 
go na Florydzie słońca, chłopaki wypada- 
ją bledziutko. Chyba wcześniejszy po- 
byt na konsoli im nie posłużył. 

Miami Vice w wersji komputerowej 
jest nudną jak flaki z olejem strze- 
' lanką w stylu True Crime: Stre- 
| ets of LA., ale wykonaną znacz- 
| nie gorzej. Mam nadzieję, że 
| twórcom będą się po nocach 
_. śniły Teletubisie, jako kara za 


? joszmar, który stworzyli. 


__Hej, Tubbs, możesz na chwilę 
[ 4 | nrzestać strzelać? Chciatem 
). |. el przedstawić moją przyjaciótkę 


Nic mnie nie zmusi, żebym zagrał w ten chłam 

— powiedziałem, gdy zobaczyłem jak Leviathan od- 
palił Miami Vice. — Oczywiście, nic z wyjątkiem na- 
czelnego — błyskawicznie dodałem, widząc groźną 
minę Delanova. Chcąc nie chcąc, zabrałem się do 
grania w „Policjantów z Majami”. Jakże wielkie by- 
ło moje zdziwienie, gdy okazało się, że myliłem się 
w ocenie tej gry. Określenie jej chłamem okazało 
się zawyżonym werdyktem. Gra byłaby może cał- 
kiem przeciętna jakieś cztery lata temu, ale też 
bym się o to nie założył. Niestety, twórcy wyszli 
z założenia, że wystarczy mieć dobrą licencję, 
a można opchnąć wszystko. Nie licząc muzyki, któ- 
rej spartolić nie mogli, bo wzięli ją z serialu, w Mia- 
mi Vice niemal wszystko jest zgrzytem. 


Dla grafików czas zatrzymał się jakieś pięć lat te- 
mu. Wygląd postaci od biedy dałoby się jeszcze 
wybaczyć, ale cała reszta jest fatalna. Twórcy 
szczędząc na wszystkim poszli w minimalizm poli- 


Crockett odmówił 
przyjęcia rachunku. 
Listonosz oddala się 

w podskokach 


Policjanci z Miami w akcji... 
Nie się nie dzieje? 
Może akurat mają przerwę 


gonowy. Jeden z etapów rozgrywa się w warszta- 
cie, a modele samochodów mają mniej trójkątów 
niż ja w zeszycie od matmy. Tych zaś mam napraw- 
dę niewiele. Animacja postaci to komputerowa 
wczesna epoka kamienia łupanego. Postacie poru- 
szają się z gracją stada mamutów uciekającego 
przed zlodowaceniem. Lokacje są wykonane nie- 
chlujnie i mają mało szczegółów, sprawiając wraże- 
nie, jakby ktoś przy nich pracował za karę. 


Jak powszechnie wiadomo, w Ameryce każdy polic- 
jant ma jakiś ukryty talent przejawiający się spec- 
jalną zdolnością, która w kluczowych scenach 
pozwala wykiwać czarne charaktery. W Miami Vice 
nie złamano tego kanonu, i tak Orockett potrafi 
strzelać z pistoletów oraz wspinać się, natomiast 
Tubbs, ogranicza się do shotguna (sztuka strzela- 
nia z pistoletu jest mu obca), a także wyważa drzwi 
z kopa. Autorzy oczywiście wszystko to sobie do- 
kładnie opracowali, bo w grze będziesz musiał się 
baaaardzo nakombinować, aby umiejętnie wykorzy- 
stać zdolności twych podwładnych. Na przykład 
w jednej z misji Crockett wspina się na kontener 
i wychodzi z drugiej otwierając drzwi Tubbsowi, 
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który wspinać się nie umie. Patent ten spodobał 
się twórcom tak bardzo, że nie omieszkali z niego 
skorzystać jeszcze kilka razy w ciągu tego samego 
poziomu. Kończąc temat umiejętności twych 
herosów, mam dobrą wiadomość: obaj potrafią 
chodzić i biegać. Cóż za ulga! 


W trakcie misji swobodnie przełączasz się pomię- 
dzy gliniarzami. Gdy męczysz się z jednym, 
automat przejmuje kontrolę nad drugim. Niestety, 


Najpopułarniejsze seriale policyjne lat 70. i 80. 


Jake and 

the Fatman 
(Gliniarz 

i prokurator) 
Serial sensa- 
cyjny, w któ- 
rym prokura- 
tor walczy 

z przestępczo- 
ścią w Los An- 


Starsky 
and Hutch 
Serial krymi- 


nalny opo- poz 
wiada CJE 
o dwóch po- p i 
licjantach, 

Starskym 

i Hutchu, 

w których 
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Miami Vice (Policjanci z Miami) 
to jeden z najpopularniejszych seriali 
policyjnych lat 80. Duet Sonny 
Crockett — Ricardo Tubbs rozpraco- 
wywał gangi narkotykowe na Flory- 
dzie. Elementem charakterystycz- 
nym były szybkie fury Orocketta. 


geles. W terenie wyręcza go 
twardy gliniarz — Jack Styles. 
Charakterystycznym elementem 


serialu jest pies prokuratora — opa- 


sły bokser, wyglądem i usposobie- 
niem do złudzenia przypominający 
swego właściciela, 


wcielili się Paul Michael Glaser i Da- 


wid Soul. Gliniarze tropią kryminali- 
stów, opierając się na niezmordo- 
wanym informatorze — Huggy Be- 
arze. Chłopcy poruszają się po mie- 
ście charakterystycznym czerwo- 
nym fordem cortiną. 


Na zebraniu lokatorów 
wszyscy głosowali za 
0) drugiego piętra 


a tak żenująco niskim pozio- 
ją. Sterowana przez automat 
ować się na byle przedmiocie, - 
„czy zatrzymać przy scho- | 

je strzelaniny komputero- 
piąte koło i u wożu. W po- 


nych, ale przecież dol t 
ginale. Akcja jest nawet inte 
niezbyt zaskakująca. 


Jedynym mocnym punktem Miami Vice jest orygi- 
nalna muzyka z serialu. Szkoda, że piosenek jest 
mało i szybko zaczynają się powtarzać. 

Z resztą oprawy dźwiękowej jest już dużo gorzej. 
Odgłosy wystrzałów przypominają wszystko, tylko 
nie... odgłosy wystrzałów. Reszta dźwięków trzy- 
ma ten sam tragicznie niski poziom. — 
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Ongiś małe pracowite ludziki w pocie czoła nosiły towary, wydeptując kilometry 


BEHH 
m Lucas the Great 


eria The Settlers ma już 12 lat. 

W tym czasie powstały cztery części 

cyklu i tyleż dodatków, a seria stała 

> się legendą. Nadszedł czas na piątą 
izację naszych komputerów. 


SKI POGROBOWIEC 

k rozprawmy się z kwestią dziedzictwa 

, lecz serii. Oryginalna The Settlers i jej 
następczynie utworzyły sobie wśród gier 
iszę ekologiczną. Dziwna, nieco karykatu- 


ścieżek. Teraz wszystkie zebrane surowce automatycznie trafiają do wspólnej puli 


MAC 


(M3  >>NA DVD 
7a | demo, 2 filmy z gry i 


Jak widać architektura jest i p 


3 : Jermańska aż do hólu. Szkoda, 
ze wszyscy budują w tym stylu, 
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zdobyła rozgłos. Prawie każdy wiedział coś o niej, 
większość graczy przynajmniej raz spróbowała się 
z nią zmierzyć. Czas płynął, aż pojawiła się czwar- 
ta odsłona cyklu, a wraz z nią zmiana koncepcji 
rozgrywki. Wielbiciele osadników zżymali się, że 
z gry pozostał jedynie tytuł i strona wizualna. 
Piąta część zrywa zupełnie z tradycją graficzną se- 
rii, wskrzeszając za to nieco z bazowych założeń 
rozgrywki. Nieco, bo reszta to RTS na podstawie 
cyklu The Settlers. Grając, czułem się zatem dziw- 
nie: z jednej strony zachwycałem się oprawą gra- 
ficzną i dynamiką gry, z drugiej byłem niepocieszo- 
ny po stracie uroków poprzedniczek. Bo czymkol- 
wiek jest, Dziedzictwo Królów nie dziedziczy zbyt 
wiele po swych poprzedniczkach. 


> GERMAŃSKI W KAŻDYM PIKSELU 

Grafika w grze jest bardzo dopracowana. Postacie 
i budynki zaprojektowano dokładnie i konsekwent- 
nie — wszystko jest na wskroś późnośrednio- 
wieczne i zdecydowanie germańskie. Osadnicy, 
poddani działaniu diety-cud, nie mają nic wspólne- 
go ze swymi korpulentnymi przodkami. Szczegóły 
otoczenia, a zwłaszcza wodospady, robią spore 
wrażenie. Fauna jest liczna i importowana wprost 
z raju: na tej samej polance radośnie kica sobie za- 
jąc i baraszkuje wilk — opcja: zero przemocy w na- 
turze. Budynki wyposażono w złożone animacje, 
bazujące na faktycznym działaniu śrędniowiecz- 
nych (a czasem wręcz renesansowych) +maszyne- 


nawet wytatuowani harbarzyńcy AA 


giem. Zimowy krajobraz przywodzi na myśl wyide- 
alizowany obraz gwiazdki (jednym ze sposobów za- 
powiedzenia zimy jest zresztą cichy zaśpiew „Jin- 
gle Bells”), a w silnym deszczu kiepsko widać 
szczegóły przy oddalonej kamerze. Silnik 3D pracu- 
je ładnie, choć z niewiadomych powodów nie moż- 
na na stałe obrócić kamery — dostępna jest tylko 
opcja przekręcenia pola widzenia na czas trzyma- 
nia zdefiniowanego klawisza. 


> U KOWALA CIĘŻKA ROBOTA 


Kwestia rozbudowy infrastrukturyspozostała klu- 
czową w grze. Niestety, osadnicy wydobywający 
i przetwarzający surowce już nie ganiają z worka- 
mi i koszami po osadzie. Urobek trafia do w ólnej 
wirtualnej puli, typow c 

ny jest przez spacery ob 

Ó wyżerki 
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targowisku po przystępnych | 
m kosc nahędziesz potrzebne 
surowce, Im większe zamówienie, 
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Kocham serię 

s Settlers. Choć 
«rozgrywka 

__ się zmieniała, 
to zawsze 
IEIENLULG 
Czekam więc 
na kolejną 
część. Bo | 
Dziedzictwo 
Królów to nie 
są Settlersi. 


wanie — każdy zawód reprezentowa- 

ny jest tylko przez jeden model, 

w dodatku zawsze męski. Jedynie 

wśród bohaterów pojawiają się nie- 
liczne samiczki, ale o tym później. 

Budynków jest mnóstwo, na dodatek większość 

posiada trzy stopnie rozwoju, 

a co za tym idzie tyleż modeli 

; i zestawów animacji. Część 

budynków uzależniona 

jest od stopnia rozwo- 

ju innych, część od 

stopnia rozwoju 

"756 technologii. Od- 

; dk kryć naukowych 


Delanov 


R 
i 
ij 
i 
i 


-_-- IEGN....... S7RAEGJA 
Gdy wybucha wojna, na gwałt potrzebujesz nowych rekrutów. 


jest wiele, począwszy od ogólnych (nowe budynki 
i opcje rozwoju), poprzez zwykłe ulepszenia (wy- 
trzymalsze konstrukcje), na szczegółowych skoń- 
czywszy (pancerz dla danego typu wojska]. 
Osadnicy pozyskują pięć podstawowych surow- 
ców: drewno, glinę, kamień, żelazo i siarkę. Ostat- 
ni, szósty element, czyli gotowiznę, osobiście inka- 
sujesz od nich w formie podatków. Kolejnym ogra- 
niczeniem jest limit populacji, zależny od ilości za- 
jętych osad i stopnia ich rozwoju. Ponieważ każdy 
budynek obsługuje grupa fachowców, łatwo mo- 
żesz przedobrzyć i w momencie powoływania 
wojsk obudzić się z ręką w nocniku. 


> DZIAŁA SAMOBIEŻNE 

Mnogość rodzajów wojsk i możliwości ich ulepsza- 
nia zaskakuje w porównaniu z dawniejszymi odsło- 
nami cyklu. Trzy rodzaje piechoty uzbrojone w ko- 
lejne generacje broni, dwa typy konnicy i cztery 
rozmaite działa — sporo tego. Zołnierze dowodzeni 
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Arkalet to najpotężniejsza broń +75. 5 
zasięgowa piechoty. Kapitanowie _ "+, 
trenują w pocie czota, nim z 
powołają podkomendnych 


Lato czy zima, zając się trzyma 


| Sługa Stefan przez okrągły rok pilnuje zają- 
j ca zatrudnionego z łapanki w kamienioło- 
mach. Jak do tego doszło? 

Algorytm ruchu zwierzaka został zakłócony 
przez budowę kopalni. Zablokował się, bi- 
dula, na ciągłym ruchu naprzód pośrodku 
skały. Stefan pilnuje go dla formalności. 


Te zając, ty nie śpij 
tylko zasuwaj. Mam 
cię na oku! 


Zając do roboty. Jak 
będziesz zasuwał, to 
cię mróz nie ruszy 
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są przez Kapitanów, którzy mogą w razie potrze- 
by uzupełniać skład swoich oddziałów. Artyleria 
działa zbyt niezależnie — w grze pełnej rozmaitych 
robotników obsługujących budynki rażą modele 
dział bez śladu obsługi. 

Walka rozgrywana jest w kla- 

syczny dla RTS sposób, łącznie 

z  bezzałogowymi wieżami 

obronnymi i typowym syste- 

mem zależności: ten bije te- 

go, a obrywa od tamtego. 

Same animacje są naprawdę 

zacne, dużo i szybko 

dzieje się na polu bitwy. 

Pewne lokacje dostępne 

są jedynie zimą, lecz biada 

armii, którą odwilż złapie na 

środku jeziora — nawet boha- 

terowie pływają tylko jednym 

stylem: kamieniem do dna. 


| osobisty dramat. Animacja jest 
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Pozyskasz ich, przeprowadzając masowe zwolnienia. Potem bezrobotni idą w kamasze 


| latka na całego. Jeśli się dobrze 
KU, można wyłowić niejeden 


naprawę na poziomie 


CAŁĄ KRAINĘ 
DRĘCZY OSTRY 


DEFICYT KOBIET 


> DRUŻYNA AMULETU 

Kampania w Dziedzictwie Królów toczy się dooko- 
ła... dziedzictwa królów. Ponieważ gry z cyklu The 
Settlers nigdy nie stworzyły sensownego uniwer- 
sum, i tym razem mamy do czynienia z zupełnie 
niezależną historią. Istniało sobie kiedyś wielkie 
państwo, które teraz rozpadło się na wiele udziel- 
nych dziedzin. Dario, główny bohater opowieści 
j klasyczny Aryjczyk w romantycznym stylu, jest 
dziedzicem dawnych władców. Aby w pełni upo- 
mnieć się o tron, musi uciułać ileś tam fragmen- 
tów utraconych insygniów władzy, a zaczyna od 
amuletu, który daje mu na łożu śmierci mamusia. 
Rodzicielka kona, bo przybyli źli, brutalni i przesad- 
nie gotyccy paskudnicy, którzy na regalia rów- 


Komiks Średniowieczny 


Główny wątek fabularny przedstawiany 
jest dwojako — poprzez scenki wykonane 
na silniku gry i przez opowieści z prze- 
szłości, przedstawione w formie średnio- 
wiecznych malowideł, ułożonych niczym 
kolejne plansze komiksu. 

Oświetlenie przemieszcza się w miarę 
obrotu kamery i zmienia natężenie, jak 
blask pochodni. Stylistyka ilustracji jest 
żywcem wzięta z epoki. Istna galeria 
średniowiecznego komiksu. 
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nież zagięli parol. Zbiera więc Dario ekipę herosów 
i wyrusza trzepać skórę wrogom, bacznie rozglą- 
dając się za błyskotkami. 

W wielu misjach będziesz dysponował nawet i sze- 
ścioma bohaterami naraz. Taka ekipa jest w stanie 
rozłożyć na łopatki spore siły wroga, zwłaszcza 
przy użyciu swych specjalnych zdolności. Erek, 
czarnowłosy przystojniak i rzeźnik okrutny, jednym 
atakiem potrafi posłać do osadniczego nieba na- 
wet i dwa regularne oddziały. Ari, łuczniczka z mi- 
seczką D i kryminalną przeszłością, zawsze i wszę- 
dzie może liczyć na pomoc dawnych kamratów. 
Niedźwiedziowaty Pielgrzym rozstawia działa i po- 
woduje wybuchy. Kościelny hierarcha Helias bło- 
gosławi na lewo i prawo, wypłacając jednocześnie 
pokutę kosturem. Salim, przedstawiciel arabskiej 
inteligencji pracującej mieczem, prokuruje leczni- 
cze mikstury i zdradzieckie pułapki. Wróg też po- 
siada swoich kierowników, choć w ferworze walki 
bywa, że giną oni niezauważeni. W sumie da się 
zauważyć czasie gry trzy heroiny: Ari, Mary de 
Mortfichet i księżną Norfolku, co wyraźnie zwięk- 
szyło żeńską populację świata (bez nich wyniosła- 


Gwiazdkowa scena 
w stajence 


wcisnął gaz do dechy 
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Przed uniwerkiem wzniesiófo towoty 
na to, żę jajoyłowi nie spędzali czasu 
jedynie na ppł się,po giowach 


by zero). Jeżeli to na nich trzech 
Spoczywa całe dzieło prokreacji, 
to zaiste wielkimi bohaterkami są 
te dziewczyny. 


> MI PIES, MI WYDRA 


Warto na koniec pokusić się 
o podsumowanie, choć nie jest to 
łatwe. Jako RTS jest to złożona 
i udana gra, jako strategia ekono- 
miczna zaledwie leciutka przeką- 
ska, jako cRPG sztampa aż boli, 
jako The Settlers dzieło zbyt ode- 
rwane od korzeni. Graficznie gra 
prezentuje się Świetnie, oprawa 
dźwiękowa bez rewelacji, ale da sie wysłuchać. 
(W polskiej wersji — lokalizacja kinowa]. 

W sumie, miła zabawka na zimowe wieczory, gdy 
choroba łamie kości i myślenie zbytnio może zabo- 
leć, No i jeden gorzki żal: tego typu gry, w któ- 
rych grafika 3D skłania do kontemplacji, powinny 
dysponować aktywną pauzą. CJ 


a im 
[36R0SZEJ 
2 przyjemnej 
i sympatycznej 
gry z własnym 
HIELELCHELU 
powstał 
kolejny sztam- 
powy RTS. 

Ze starych 
Settlersów 
pozostała tak 
naprawdę 
sama nazwa. 


Leviathan 


| Recenzuję hardcorowe 

a, strategie, jak i odmóżdżo- 
>. neRTS-y. Dawno nie wi- 

mJ działem gry, którą równie 

| trudno zaliczyć do którejś 

| z tych skrajnych kategorii. 
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hoj szczury lądg 

kład, ale już! Nie 

żę was rzucić rekinom na 

Wszyscy na pokładzie? Doskó 
kotwica w górę i postawić żagle! Kurs - Tortuga! 
Przed nami długa podróż, będę mógł wam więc 
opowiedzieć, jak wygląda życie prawdziwego pira- 
ta, wilka morskiego zgoła. innego od tych ze Sta- 
dionu Dziesięciolecia. Trzymajciewję zatem mocno 
marynarze, bo będzie trochę bujało! 


>OOPAŚĆ MARKIZA 6 


To, kim teraz jestem, zawdzięczam markizowi. 
Przeklętemu markizowi, który porwał całą mą ro- 
dzinę! Tylko mnie cudem udało się ugjeż* Przez 
dziesięć lat tułałem się po ŚwieAjem się 


na statku płynącym do Nowego say an 
( 


był strasznym sukinkotem, no i się doigrał. Jak 
przywódca buntu, zostałem okrzyknię i 
nem. Wolnym strzelcem, który służy temu, kto le- 


n 
uprze, to proszi 
ciej wzbogacisz się jednak, łupi 
ne okręty. Zarobisz*na 


ąc in- 


owarze 


piej zapłaci. A z workami złota stoją w kolejce Hisz- Nd sprzedaży przejętej jednostki. Co 


panie, Anglicy, Francuzi, Holendrzy. Za zatapianie 
wrogów nadają tytuły i przywileje. Ja i tak mam to 
wszystko ża nic, bowiem moim celem jest dopaść 
przeklętego markiza i wydusić z niego, gdzie uwię- 
ził członków mojej rodziny. 

Grasujesz na Morzu Karaibskim oraz w Zatoce 
Meksykańskiej. To spory obszar, pełen tętniących 
życiem portowych miast, cichych osad i posęp- 
nych kryjówek piratów. W portach uzupelniasz za- 
pasy, naprawiasz okręty i sprzedajesz łupy. Kla- 
syczne zarabianie na handlu ma w grze margina 


+ Pirate Trade Galleon Nina 


20 A 100:crew, 5 knots 


£3 Spa 


prawda twoja eskadra może 


liczyć 


do ośmiu okrętów, ale w wąjeć i tak 
będziesz mógł użyć jednego. Nie ma 


zatem sensu ciągać za sobą ca 
tylli. Warto. natomiast 

o okręt flagowy. Szkutnicy 
szczególnych miast+ zamontu 


ej flo- 


zadbać 


z po- 
ją na 


nim gzłala z brązu, wzmocniony ka- 


„ dodatkowe prycze i inne 
ane cacka. Parametry statk 
gają wtedy znacznej poprawie. 


rade Galleo 


1 guns, 33 crew, l knots 


przy- 
u ule- 


- Ech, ci intelektualiści 
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sara 


Morskie bitwy to pojedynek dwóch 
okrętów. Dowodzisz z pokładu lub obser- 
wując akcję w widoku z góry. Trzeba tak 
manewrować okrętem, by przeciwnik 
oberwał pełną salwą burtową, a jego ku- 
le przeszły bokiem. Nie jest to trudna 
sztuka, szczególnie jeśli dowodzi się 
szybką i zwrotną jednostką. Mała, zwin- 
na łajba jest w stanie zatopić masywne- 
go kolosa. Jednak zamiast posyłać po- 
tencjalne łupy na dno morza, warto za- 
stanowić się nad abordażem. Liczna załoga zapew- 
nia przewagę, ale i tak wszystko spoczywa w rę- 
kach kapitanów. Widowiskowy pojedynek na szable 
czy rapiery jest w rzeczywistości zręcznościową 
minigierką. Oponenci atakują, parują, unikają i... 
wykrzykują obelgi. Te ostatnie mają obniżyć mora- 
le wroga. Pojedynek kończy się efektowną sceną, 
w której przeciwnik ląduje w wodzie lub obrywa po 
głowie butelką. Na początku to bawi, potem zaczy- 
na nudzić. Ileż można oglądać to samo. 


Zręcznościowych minigierek jest w Pirates! wię= 
cej: karczemne burdy, honorowe pojedynki i... tań- 
ce z córkami gubernatorów. Te ostatnie to jeden 
z etapów podbijania kobiecych serc. 

Jak na prawdziwego pirata przystało, spotykasz 
się jednocześnie z wieloma kobietami. Romanse 
przebiegają jednak według oklepanego schematu. 
Najpierw pierwszy taniec, potem kosztowny pre- 
zent, dalej bardziej złożone tańce, pojedynek z kon- 
kurentem, aż wreszcie odbijasz dziewczę z rąk,pie 
rata-porywacza i prosisz o rękę. p" 
Schematyzm jest największą bolączką gry. Dasz 
wiarę, że złego markiza przyjdzie ci pobić kilkana- 
ście razy?! Ilekroć bowiem złapiesz go i pokonasz 
w walce, znajdziesz zaledwie kawałek mapy z miej- 
scem uwięzienia krewnego. Potem markiz się od- 
radza i znów szukasz 
go po morzu. Podob- 
ny manewr czeka cię 
z piratem — etato- 
wym _ porywaczem 
córek gubernatorów. 


zmuszony podzielić łupy, rozpuścić 
z: al 'm:. ali | 


__ Karal ją błękitem mor s! są 
jednym z tych tytułów, w którygł hawet wielogo- 


Jestem Casanova... Tańczę dla kasy 


By zostać poszukiwaczem skarbów, kupujesz w te 
wernie mapę (lub jej część), a potem płyniesz 
w określone tniejsce i schodzisz na ląd. Szukasz 
miejsca pokazanego na mapie z gejzerem, aztecki=** 
mi ruinami i uschniętym drzewem. Tam czeka 
skarb w postaci skrzyni złotych monet. 

Inną okazją, dla której piraci opuszczają swą łajbę, 
jest grabienie miast. Zostajesz przeniesiony na 
taktyczną mapę wysepki, a cała walka rozgrywa 
się w turach. Rozwiązanie proste nieco toporne. 
Przy odpowiedniej taktyce możesz jednak pokonać 
liczniejsze siły wroga. Zamiast zdobywać wrogie 
miasto, możesz próbować zakraść się do tawerny 
po cichu. Odradzam jednak taki manewr: Jest że- 


nująco nudny i pozbawiony jakiegokolwiek sensu. 1 zk : 
ga88.3 
poi! a «* 3 X 


dzinne granie nie nięczy oczu. Wszystko jest cu- 
kierkowo-kolorowe, a zarówno postacie, jak 
i obiekty mają delikatną, komiksową kreskę. 
Modele okrętów są dopracowane i w trójwymiarze 
ladnie się prezentują. Przy zbliżeniu kamery „dos "m 
strzeżesz krzątających się po pokładzie marynarzya 
Pogodny nastrój zabawy uzupełnia wesoła, skocz 
ma muzyka. Ze statku co chwila słychać radosne, 
pija... pirackie przyśpiewki. Trochę chłopeg 
fałszują, ale po wypiciu takiej ilości rumu (oczywi: 
ście bezalkoholowego], trzeba im to wybaczyć. 


X 


Potem wracasz na morze. erwy to okazja do zmiany poziomu trudności 


| 5 Vv 


Interfejs gry jest jednym z lepszych, jakie widzia- 
łem. Sama rozgrywka jest bardzo intuicyjna, ste- 
rowanie okrętami proste, a znajomość morskich 
taktyk zbyteczna. Z tym upraszczaniem panowie 

z Firaxis poszli zresztą o krok za daleko. 
Gdy pierwszy raz zaczynasz zabawę, poziom trud- 
ności ustawiony jest najniżej jak to możliwe. To 
swoiste wprowadzenie i jako takie sprawdza się 
doskonale. Tyle tylko, że grając na tak niskim 
poziomie, błyskawicznie bogacisz się i zdobywasz 
wszystko co chcesz. Co prawda, co pewien'czas 
gra oferuje ci podwyższenie trudności, ale nim do- 
trzesz do wymagającego poziomu całe Karaiby są 

twoje. Rozpoczynając kolejną, nową rozrywkę 
możesz już wybrać poziom trudności. z 


"|  +.+koii 


IE Meier's Pirates to tytuł lekki, łatwy 
; "A przyjemny. Przy pierwszym kontakcie 
. Z - oczarowuje i wciąga. Niestety, po pew- 
| mym czasie łapiesz się na tym, że prze- 


skakujesz filmiki, ur 'ę bitew, a poje- > 

4 traktujesz jak pańszczyznę. [BGROSZEJ 
W praktyce rozgrywka jest bowiem bar- ; p= 
schematyczna, co w połączeniu z ni- i AŚ 
skim poziomem trudności zaczyna nużyć. aoi 

Do tego te irytujące odradzanie się mar- * " pitwy morskie, 
kiza i bezkarne tupienie kogo popadfie. a najgorszym 
Brak tu emocji ze starych Piratów czy... zakradanie się 


4" realizmu Sea Dogs. Nim się znudzisz, gra -sknęńa 
pochłonie cię na kilka wieczorów. sa A 
mnogość opcji 
i kolorowa % Oto jak się walczy 
/ 3 grafika. z przemijająca = 
E m w sukience i peru 
5 | > jest już nie trendy 


By uciszyć związkowców, 
: wystarczy wspomnieć 
o stużbowej komórce 

i wczasach w Ciechocinku 


jk 


Pirates! to miła gra na dłu- 
gie zimowe wieczory. Lekki 
humor i łupienie hiszpań- 
skich galeonów to jest to, 
co prawdziwe wilki 
morskie lubią najbardziej. 


Songo 
4 Sid Meier” s Piratesł Strategia 
zj Ti Producent: 
Firaxis 
+ ticyjny Polski wydawca: 
interfejs GD Projekt 
, + świetny, piracki Cena: 129,90zł | 
klimat | 
iymagania: Minusy » 
= a OPU1ORZ,  _ zbyt szybko 
Laf 256 MB 
RAM, się nudzi 
. grafika — mało opcji 
32 MB taktycznych 


www.atari.com/pirates 
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ZSBEZAĆ 


Imprezka w Nilu rozkręca się. 
Wyborów Miss Mokrej Tuniki = 
nie będzie — kapłan czuwa 


odejścia do gier ekonomicznych. 0 ile Medieval Lords oparty jest na systemie 


a jałowych, rzadko nawiedza- 
nych przez deszcze obszarach 
Egiptu jedynymi żyznymi ziemia- 
mi były tereny zalewowe. Raz 
do roku Nil Błękitny przynosił 
z obszaru Etiopii gigantyczne ilości wody, pocho- 
dzące z opadów pory deszczowej. Immortal Cities 
oddaje te realia znakomicie, choć brakuje kana- 
łów irygacyjnych — po prostu istnieją obszary, na 
których po wylewie rzeki możliwa jest uprawa. 
Rok podzielony jest na trzy części: akhet (porę 
wylewu), peret (okres zasiewów) i shemu (czas 
żniw). Dodatkowo pod ten schemat podpięty jest 
cykl dnia/nocy, będący jedynie ozdobą graficzną 
— w animacji pora roku to jedna pełna doba. Ró- 
żowe światło świtu, nocne niebo czy cienie rzu- 
cane przez budynki dodają grze wiele smaczku. 


>THE SIMS: EGIPT 
Rzeczą absolutnie rewolucyjną jest w tej grze po- 
dejście do populacji. Klasyczny City Building używa 
jedynie animacji mieszkańców dla celów wizualiza- 
cji. W Immortal Cities każda rodzina ma swoje na- 
zwisko (możesz je nawet zmienić, chociażby na 
Marnypopis lub Kortnatenis), może awansować 
społecznie, zmieniać miejsca zamieszkania, z cza- 
sem, w kolejnych pokoleniach, jej członkowie 
pełnią rozmaite funkcje administracyjne. 
Ruch miejski nie jest abstrakcyjny — 
każda postać jest konkretną 
osobą zmierzającą do 
konkretnych miejsc. 
Przypomina to 


Z 


bardziej The Sims niż Sim City. Obywatele mają 
swoje potrzeby, chodzą po zakupy, odwiedzają 
świątynie, szukają lekarza. 


Podstawowe założenia ekonomiczne odbiegają 
dalece od znanych standardów. W grze nie ist- 
nieje uniwersalna waluta, złoto to jeden z towa- 
rów luksusowych. Budynki de facto wznosisz za 
darmo, chyba że wymagają specjalnego budulca. 
Jedynym ograniczeniem jest tu populacja — do 
nowego siedliska musi się ktoś wprowadzić. Ro- 
botnikom rządowym płacisz żywnością, którą mo- 
gą wymieniać na rozmaite dobra. Farmerzy wy- 
korzystują własne plony, po oddaniu części moż- 
nym, którzy znowuż przekazują co nieco do 
skarbca faraona — czyli twoich zapasów. Odpro- 
wadzają mniej lub więcej, zależnie od czujności 
skrybów spisujących plany. Skrybowie, jak też 
kapłani, nadzorcy i dowódcy rekrutują się z ludzi 
wyedukowanych, a ich liczba jest uzależniona od 
dobrobytu, ilości szkół i twojego prestiżu (dla 
cienkiego faraona mało kto chce pracować). To 
tylko ogólny zarys, poziom złożo- 
ności jest naprawdę wysoki. 


a 


Autorzy pominęli hodowlę, pozo- 
stawiając jedynie rolnictwo. 
Zbiory obejmują pszenicę 
(anachronizm — pojawiła 


Jak 
trwoga 
to do Boga 


Role bóstw 

w egipskim pan- 
| teonie zmieniały 
się przez wieki. 
Zależne też były 
od lokalnych tra- 
dycji. Wszelkie 
katalogowanie 
jest więc sztuką 
4 przybliżeń. Oto 

„ jak wygląda to 
w grze. 


Ozyrys. Mieszkańcy oddają 
| mu cześć przy zasiewach. 
| To on nauczał sztuki irygacji. 


| Bast. Jej świątynie są od- 
wiedzane przez rodziców 
| i przyszłych rod iców. 


M ESI T W) 
Możni lubią się zabawić, co 

pozwala godziwie żyć wszelakim 

grajkom, kuglarzom i tancerkom 


JC" mm 


się dopiero W cza- 


jęczmień i SKBRZYWWE, Odpowiednie rozdzielenić 
upraw ma wielkie znaczenie dla zdrowia popula- 
cji. O ile pszenica daje najlepsze zbiory, o tyle 
jęczmień jest równie dobry do wypieku chleba, 
a jego nadwyżki używane są do warzenia piwa, 
które zdrowsze jest od wody z Nilu. Rola warzyw 
jest chyba oczywista. Dzięki odpowiedniej diecie 
faraon żyje dłużej, choć średnia wieku jest w grze 
i tak skandalicznie zaniżona. Gdy umiera władca 
lub możny, jego ciało musi być zmumifikowane 
i złożone w grobowcu (mastabie lub piramidzie). 
Faraon niepogrzebany rujnuje prestiż dynastii. 


Obok trójwymiarowego miasta w grze funkcjonu- 
je również mapa Egiptu i okolic, pełna rozmaitych 
osad i złóż, z których można i trzeba korzystać 
(bez cedru zapomnij o okrętach i rydwanach). 
Scenariusze zakładają pewne operacje zagranicz- 
ne: kontakty handlowe, budowę sanktuariów 
i podboje (walka rozliczana jest automatycznie, 
z wyjątkiem obrony miasta przed grabieżcami). 

Wyraźnie wiele jeszcze jest do zrobienia na pólet- 
ku strategii ekonomicznych w 3D. Go prawda 
ogólne wrażenia z grania w Immortal Cities są 
raczej pozytywne, jednak sporo drobiazgów po- 
ważnie zaniża ocenę końcową. Grafika, choć 


j świątynie tłumnie j 


odwiedzane : są przy zbiorach. |! 
Symbolizuje żyzność i płodność. | 


p 

Set. Bóg wojny. Bez jego 
świątyń żołnierze i dowódcy 
i utracą wia 


zwycięstwo. | ( 


co by wszystkim dogodził - 
mimo braków, miasto się 


Jeszcze się taki nie narodził, 


Piramidalne 
kiopoty 


/ Założenie, że wszystkim 

czynnościom ma towa- 
j rzyszyć złożona anima- 
4 cja, rozkłada na łopatki 
budowę piramid.. 


uwzględnia na bierząco 
jeden poziom piramidy. 


przyjemna, ma swoje wa- 
dy, a sterowanie kamerą 
przy dużych zbliżeniach 
staje się bardzo trudne. 
Choć oprawie dźwięko- 
wej trudno coś zarzucić, 
to nie da się jej też okre- 
ślić jako wybitnej. 


Ona — maksymalnie 
cztery czteroosobowe bry- 
gady pracują jednocześnie. 


Na koniec warto zaz- 
naczyć, że algorytmy ży- 
cia miasta często dopro- 
wadzają do absur 
sytuacji: kapłan 66 


konstrukcje buduje się 
nawet kilka pokoleń. 


drodze na pikie- 


Mimo to grę polecam 
SZCZa ŻE O jej wadach 
ki 


Producent 
_ Tilted Mill Ent. 
Polski wydawca: 
CD Projekt 
9 


— Build, 


trategie ekonomiczne oscylują 

pomiędzy dwoma podejściami: 

albo masz do czynienia ze złożo- 

ną symulacją rzeczywistych 

problemów, albo autorzy two- 

rzą pewien zestaw zależności, z którego okiełzna- 
niem masz sobie poradzić. Medieval Lords skłania 
się ku drugiej opcji. Niby jest to symulacja rozwo- 
ju średniowiecznego miasta, jednak bazowe zało- 
żenia ekonomii opierają się na sztucznym szkiele- 
cie. Gotówka, która umożliwia rozwój i utrzyma- 
nie budynków, pochodzi jedynie z podatków, te 
ł zaś wynikają z samopoczucia mieszkańców, czyli 
pośrednio ze stopnia rozwinięcia infrastruktury. 

Więcej gęb do wyżywienia wymaga jednak więk- 

de szej produkcji żywności. Trzeba dobrze zbilan- 
sować zasoby, bo pożywienia nie można kupować. 


>0TO0 EUROPA, A TWARZ JEJ DZIWNA 
Z uporem godnym lepszej sprawy autorzy zdecy- 
dowali się stworzyć coś w rodzaju kampanii łą- 
czącej poszczególne misje. Na mapie przywodzą- 
cej na myśl Europę znajdują się punkty, w któ- 
rych masz do rozegrania scenariusze. Istnieje też 
pewna swoboda wyboru kolejności zadań, choć 
nie wszystkie są w danym momencie dostępne. 
Przyjdzie ci budować miasta nawet w Grecji i Azji 
Mniejszej. Wybierając misję zawsze zaczynasz od 
tysięcznego roku naszej ery — co skutecznie bu- 
rzy iluzję upływu czasu tworzoną przez kolejne 
wprowadzenia. Ową pseudo-Europę XI w. za- 
mieszkują jeszcze Germanie i Sasi w czystej for- 
mie, a najeźdźcami są Wikingowie |... Hunowie. 
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EDIEVAL LO) 


Z cyklu „Zrób to sam” — dziś 0 tym, 
jak zbudować średniowie 


Defend, Expand 


czne miasto 


Wszystkie nacje są zresztą wrogami twojego ro- 
du budowniczych... dajmy temu spokój, bo żenu- 
jące to mocno. 


> STRZELISTE WIEŻE WŚRÓD PÓL 

Misje są niezwykle rozbudowane i czasochłonne. 
Nawet dziesięć godzin może nie starczyć na ich 
ukończenie. Na starcie dokładnie analizujesz ma- 
pę i wybierasz miejsce, w którym rozpoczniesz 
budowę. Od tej pory zaczyna się walka z twoim 
najgorszym wrogiem: Wszechmocnym Deficy- 
tem. Napocisz się i natrudzisz, by zapewnić 
mieszkańcom wodę, żywność, poczucie bezpie- 
czeństwa, spokój ducha, zdrowie i rozrywkę. 

Ma to walory edukacyjne — zrozumiesz, czemu 
budżet Ill Rzeczpospolitej świeci pustkami... ź 
Same budynki to jeszcze nic — trzeba robotni- k 
ków, by działały. A dopóki nie działają, to rąk 

do pracy w mieście nie przybywa. Będziesz 
żonglował niczym kuglarz, nim wreszcie sytu- 

acja się ustabilizuje. Na szczęście gra do- 
starcza wielu narzędzi analitycznych, więc 
jeśli zachowasz czujność i umiar, masz szan- 
sę nie zbankrutować. Oczywiście po drodze 
zdarzy się niejedna klęska żywiołowa, a są- 
siedzi wpadną ze zbrojnymi wycieczkami na 
twe włości. Końcowy efekt da ci jednak 
wiele satysfakcji — kwitnące, tętniące ży- 
ciem miasto możesz bowiem obejrzeć so- 
bie z widoku pierwszej osoby i z wyłączo- - 
nym panelem interfejsu. Wbrew - 
zapowiedziom — dalekie to od wrażenia 4 
spacerowania ulicami prawdziwego mias- 
ta, ale i tak widoki są śliczne, 
a i oprawa dźwiękowa nie kuleje. 


Transakcje wiązane 


Niektóre budynki mają 
wpływ na kilka sfer życia 
twoich podwładnych. Nie 
zawsze pozytywny, co 
dość oczywiste. Ich plusy 
i minusy warto brać pod 
uwagę przy projektowa- 
niu miasta. 


Kuglarze i treser niedźwiedzi. Oferują rozrywię. 
ale hałas towarzyszący pokazom odbija się — 
na spokoju. Podobny wpływ mają tawerny. 


Dyby, stos, speżą eo oaWAĘ ć 
podnosi bezpieczeństwo kosztem spokoju 
ducha. Przy okazji dostarcza niezłej rozrywki! 


RA I EJSITI 


czasie. Wprowadzenia pomiędzy misjami mają niewiele wspólnego z właściwą rozgrywką 


> WOJNĘ MAJĄC W POGARDZIE 
Można odnieść wrażenie, że autorzy chcieli poka- 
zać, jak bardzo nie lubią elementów militarnych 
w grach ekonomicznych. Walka jest niewiarygod- 
nie tandetna — oddziałami nie da się sterować 
w polu, jedynie na rozmieszczenie obozów woj- 
skowych masz wpływ. Atak odbywa się szybko, 
automatycznie i schematycznie. Wrogowie napa- 
dają zawsze tak samo i taką samą siłą — zresztą 
ich miasta są martwe, nie rozrastają się. Machi- 
ny wojenne są drogie, a wojacy nie czekają na 
wynik ostrzału. Szkoda, bo silnik 3D mógłby za- 
pewnić sporo atrakcji. 

To nie jedyna wpadka. Brak siatki zapewnia do- 
wolne planowanie miasta, ale rodzi też dziwacz- 
ne problemy przy aranżacji zabudowy. Murów nie 
da się w pełni połączyć z naturalnymi zaporami, 
a drogi poprowadzone w nadmiarze potrafią po 
prostu zniknąć z mapy. Mimo tych niedociągnięć 
gra zapewnia jednak dużo dobrej rozrywki. 


> MONTE GRISTO CHAŁUPNIKIEM 


Francuzi ze studia Monte Cristo mają na swym 
koncie sporo gier. To z reguły ciekawe tytuły, ma- 
jące spory potencjał, ale nie do końca dopraco- 


AUTORZY ai ywetziyodny 
EB pw 
POKAZAĆ, 
K BARDZO 
NIE LUBIĄ 


Tłumacze chyba oszaleli. 
Wszelkie uprawy zbóż 

- (ze snopkami i kosiarzami) 
nazywają uporczywie pola- 


R ak : 

i kukurydzy. KUKURYDZY! 

< z! ELEM ENTÓW | a. am Rzteków!? 
3 Lucas the Great 


MILITARNYCH 


p Medieval Lords: Buduj, Broń, Zdobywaj 


Plusy Producent: 


[MEDIEVAL LORDS Monte Cristo 


„aS57 + złożona Games 
rozgrywka Polski wydawca: 
R + grafika 3D Techland 
xl » w | opcje ustawień Cena: 79,90 zł 
wes..- 1 diese 
ę pac: 
1,4GHz, Minusy 
— okaleczone bitwy A) 
A — absurdalna kam- 3 
<nie publiczne. Bardzo pozytywny wpływ 4 MB |. , ine Al h 
_ mazdrowie obywateli. Przy okazji nieocenione 5 
zródło rozrywki, plebejskiej, ma się rozumieć. | 
www.montecristogames.com 
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KBN ....... S7RA7EG/A 


Starożytny egipski weteran czy zakuty w zbroję średniowieczny rycerz? Który z nich okaże się: 


m Lucas the Great 


STRATEGIE EKONO 


> IMMORTAL CITIES 


Immortal Cities jest znacznie lepsza w warstwie 
ekonomicznej i zaskakuje podejściem do kwestii 
ludności. Mariaż z rozwiązaniami w stylu The Sims 
dodaje tej grze wiele uroku. Wielką zaletą jest nie- 
typowe podejście, polegające na odrzuceniu syste- 
mu „zakupu” budynków, związane z próbą reali- 
stycznego oddania ekonomii starożytnego Egiptu. 
Inna sprawa, że trudno wierzyć w solidność tła hi- 
storycznego, gdy co chwila autorzy dają się przy- 
łapać na anachronizmach. Grafika nie wytrzymuje 
porównania z konkurencją, choć przy tak niskich 
wymaganiach sprzętowych jakość projektów za- 
sługuje na szacunek. Brak nacisku na walkę 
i sprytne rozwiązanie prowadzenia wojen w ra- 
mach mapy globalnej kładzie na łopatki Medieval 
Lords. Co prawda kampania mogłaby bardziej 
uwzględniać sukcesy z wcześniejszych misji, mimo 
wszystko jednak jest to 

kampania, a nie ża- 

łosna namiastka. 

Wizjonerstwo stu- | 

dia Tilted Mill wy- - 

grywa zdecydowa- - 

nie z chałupniczym — 

podejściem ekipy 4f 

Monte Christo. 


> Grafika 3D 


Immortal Cities — Pelna swoboda kamery. 
W największym zbliżeniu widok nawet z pozio- 
mu gruntu. Dowolność w rozmieszczaniu bu- 
dynków ograniczona do ustawień co 45%. 


JAŚ 


Medieval Lords — Pelna swoboda kamery. 
W największym zbliżeniu widok z pewnej wy- 
sokości. Całkowita dowolność w rozmiesz- 
czaniu budynków pod dowolnym kątem. 


m Marzec 2005 


> Ekonomia 


Złożony model nastawiony na 
wierne oddanie zależności. 
Zasoby ludzkie i żywność jako 
najważniejsze czynniki. Pelna 
swoboda w budowie, uzależ- 
niona jedynie od budulca. 


> Drogi 


Drogi, ścieżki i place służą je- 
dynie planowaniu miasta. 

W rzeczywistości ludność 

nie potrzebuje dróg, choć jeśli 
ma taką możliwość — chętnie 
z nich korzysta. 


> Ludność 


The Sims. Obywatele mają 
własną tożsamość i z czasem 
historię rodziny. Da pracy, po 
zakupy itp. chodzą w czasie 
rzeczywistym, można ich śle- 
dzić kamerą. 


> Wojna 


Zołnierze to jeden z typów 
obywateli. Mają takie same 
potrzeby jak inni, należy ich 
uzbroić | wytrenować. Wy- 
prawy wojenne rozliczane 
są automatycznie. 


> Kampania 


Ciągnie się przez pięć epok 
Egiptu, w każdej do wyboru 
trzy misje. Wcześniejsze do- 
konania widoczne są na 
głównej mapie w formie 
pamiątek — dekoracji. 

> Misje 

Wymagające osiągnięcia kilku 
wyznaczonych celów, bardzo 
często całkowicie pozbawione 
elementów militarnych. Do 


ukończenia potrzeba maksy- 
malnie dziesięciu godzin. 


> Plony 


Trzy rodzaje zasiewów i zbie- 
ractwo, Całkowicie zautoma- 
tyzowane obsiewanie poletek 
po wylewie Nilu. Istotną rolę 
odgrywa dieta, czyli zróżnico- 
wanie upraw. 


ABA» 


3 RE = 


z z 7 


lepszy w bezpośrednim starciu? Sędzia Lucas apeluje o fair play. Ring wolny! 


Niemal jednocześnie na rynku ukazały się dwa tytuty, 
reklamujące się jako pierwsze gry city building w 3D. 
To skusiło nas do porównania ich ze sobą na wielu LEI! 


Medieval Lords: pm” m  mtoywaj. 
| >Ekonomia 


Sztuczny, złożony model opar- 
ty na podatkach i potrzebach 
ludności. Budowa za gotówkę. 
Rozwój infrastruktury oparty 
o technologie dostarczane 
przez niektóre budynki. 


> Drogi 


Jeden rodzaj, budowane za 


gotówkę, konieczne dla wirtu- Immortal Cities — Grafika ładnie zaprojekto- 
alnego dostarczania większo- " 1 wana, choć nieco tracąca przy większych 
ści usług. Drogi obciążają sil- : h "EA "A LZ | zbliżeniach. Częste kolizje poruszających się 
nik gry (gdy jest ich zbyt h = ; (>> BAR a | obiektów. Niskie wymagania sprzętowe. 
wiele, zaczynają znikać!). 8 im «ań naa | 


> Ludność 


Wirtualne obiekty służące je- 
dynie wizualnemu ożywieniu 
miasta. Zasoby ludzkie zasilają 
wszelkie budynki infrastruktu- 
ry i dostarczają gotówki z po- 
datków. 


ła++Z 


W RPW a ala Lords — Pr zyjemne dla oka Ido, 
al | liczne animacje związane z budynkami 
| Niestety, zdarzają się kolizje. Dość wysokie 
wymagania sprzętowe. 


> Wojna 


Rekrutacja gotowych, uzbro- 
jonych oddziałów z populacji. 
W armii są dwa rodzaje 
wojsk: piechota i konnica. 
Zautomatyzowane bitwy 

w czasie rzeczywistym. 


Np 


> MEDIEVAL LORDS 


> Kampania AS zatr z R. <<, Medieval Lords wygrywa zdecydowanie pod wzglę- 
Z aaa PowsG SAT M R" RF""Tg dem jakości grafiki, detali obiektów | pelnej swobo- 
sklejająca szereg scenariuszy. ń BY dy w umieszczaniu budynków. Nie spełnia jednak 
Pseudohistoryczna bzdura i  dhdi ) a obietnic związanych z widokiem first person, co na- 
szyta grubymi nićmi. Brak ja- „ok m. ' leży autorom wypomnieć. Sztuczny szkielet ekono- 
kichkolwiek elementów prze- 0 EGRRE z: WE «a miczny nie wytrzymuje porównania z Immortal Ci- 
chodzących z misji na misję. s =  _ ties, lecz w ramach swych ograniczeń działa do- 
o _ . | brze. Trochę brakuje opcji autozapisu. Największym 
> Misje JARAM ć | mankamentem jest nieumiejętne rozwiązanie kwe- 
Zwykle zawierające kilka za- a c | sti militarnych, co przy nastawionych na walkę mi- 
dań i zawsze kończące się * - AK , sjach po prostu wkurza. Kampania jako taka de fac- 
zbrojną rozprawą z przeci- aj | tonie istnieje, tu całkowite zwycięstwo przypada 
wnikiem lub przeciwnikami. Ś | konkurencji. Dużym minusem są błędy generowane 
Do ukończenia potrzeba cza- ę AN podczas budowy masta — dwa budynki w zasięgu 
sem i kilkunastu godzin. ć = działania tych samych obiektów potrafią różnić się 
| - drastycznie pod względem poziomu zadowolenia 
>Plony Fm obywateli tylko dlatego, że silnik nie wyliczył dostę- 
Zróżnicowana uprawa i ho- ' ną a Ex pu do drogi (do której dopasowujesz ustawienie 
dowla. Pola wyznaczane co do PRIEB O... budynku). Historia jest aż za bardzo alternatywna, 
metra, o dowolnym kształcie. (0. ah | a społeczeństwo nieco za roszczeniowe jak na feu- 
Dodatkowe bonusy z danych Re. W ÓW dalizm. Ogólnie mimo szeregu zalet, gra nie wypa- 
typów upraw/hodowli (zdro- SE ji da najlepiej w naszym porównaniu. Może konku- 
wie, rozrywka, plony). se IAS |. Mi rent był zbyt silny? 


Marzec 2005 m GameStar 


wynalazki to wynik 
hadań i współpracy = 


AZ ZEZZEZZZZZA 


Wersja polska wychodzi ze zintegrowanym patchem 1.1. To bardzo dobrze, bo 


eśli grałeś w pierwszą wersję gry, odpa- 

lając dwójkę, możesz mieć wrażenie, że 

ktoś zrobił cię w bambuko i zakupiłeś dru- 
gi raz ten sam tytuł. Na szczęście to jedynie złu- 
dzenie, wynikające z nadmiernego przywiązania au- 
torów do archaicznego już silnika Europy 
Universalis. De facto Hearts of Iron Il różni się 
drastycznie od poprzedniczki i jest przykładem te- 
go, jak wiele można wycisnąć ze starej technologii 
pod warunkiem, że ma się pomysł i sporo talentu. 


> PARADOKSALNA ROZGRYWKA 


Paradox Interactive specjalizuje się w grach stra- 
tegiczno-ekonomicznych na wielką skalę. Złożo- 
ność tych tytułów przeszła już do legendy, tak sa- 
mo jak brak jakiejkolwiek pomocy dla początkują- 
cych graczy, rzucanych nagle w tryby skompliko- 
wanej bazy danych. Tym razem jest nieco inaczej: 
autorzy zrezygnowali z utrudniania na siłę życia 


|| ImprovedLight Tank 
|| menacrezoazkzzwy terra weń 


różnych ośrodków 


naukowych 


Dohijanie nazistów 
w Nadrenii. 
Polskie wojska niosą 
„hratnią” pomoc 


| premierze Hearts of Iron 
a wersja tej gry. Na ile nowa? 


graczom. Nowe rozwiązania w interfejsie 
czynią go niemal przyjaznym, instrukcja do 
gry zawiera tonę cennych informacji, debiu- 
tuje też w tym tytule samouczek. 

A o co chodzi w Hearts of Iron Il? O to, by 
wybraną nacją zwyciężyć drugą wojnę świa- 
tową. Uwzględniając ekonomię, nastroje 
społeczne i skomplikowane zależności mię- 
dzynarodowe, a nawet pogodę na Białorusi. 


> OBLICZA WOJNY 


Gra zawiera cztery kampanie i spory pakiet po- 
mniejszych mniej lub bardziej historycznych bitew 
(np. wariant, w którym rząd pozwolił Czechom 
przeciwstawić się Paktowi Monachijskiemu]. Te po- 
mniejsze scenariusze pozwalają oswoić się z kon- 
cepcjami prowadzenia wojny, co może być przydat- 
nym treningiem przed główną rozgrywką. Tę ostat:- 
nią zaczynasz w 1936, 39, '41 lub '44 r. W każ- 


Rok 1936. Wojska polskie wkraczają do Czechosło- 
wacji. Zatrzymują się po zajęciu Austrii, na skutek 
niepokojów społecznych i opinii międzynarodowej. 


E7 
Rok 1944. USA rozbija Japonię i przejmując się ko- 
munizmem uderza na Sowietów. Polska korzysta 

i również wydaje wojnę Związkowi Radzieckiemu. 


GR CAKE, 


Skład polskiego rządu 
UBERZALWIC 
dobór ministrów to 
sprawa kluczowa 


dym z wariantów można wybrać jedną z ważnych 
dla przebiegu wojny nacji — choć w porównaniu 
z chociażby Mrocznymi Wiekami ta lista jest bar- 
dzo skromna. Nic dziwnego, bo warunkiem zwycię- 
stwa jest kontrola nad sporą liczbą strategicznie 
i historycznie ważnych prowincji, a małych państw 
nie stać ekonomicznie na ekspansję globalną, 
zwłaszcza że gra kończy się wraz z rokiem 1947. 
Czasu jest zatem niewiele. Co ciekawe, wczytując 
wcześniej zapisany stan gry, możesz zmienić stro- 


Rok 1939. Polska jest przeciwwagą dla nazistów. 
Hitler popełnia błąd i porusza kwestię Gdańska. Sy|- 
westra 39 polscy żołnierze obchodzą w Essen. 


Rok 1946. Po zajęciu IMoskwy i utworzeniu marionet- 
kowych państw (Białoruś, Ukraina) wojska polskie 
fortyfikują się na linii Uralu, by wytyczyć granicę z USA. 


h 3 
DLLLLUN— 


bawnym wyzwaniem. 

Gdy wybucha wojna, zaczynasz zajmować się stra- 
tegią. Taktyka należy do dowódców, realizowanych 
w trybie wirtualnym bitew i od doktryny wojennej 
państwa. Ty jedynie kierujesz armiami, wsparciem 
lotniczym i morskim i wydajesz im ogólne rozkazy. 
Nie myśl jednak, że nic od ciebie nie zależy. Wręcz 
przeciwnie. To odpowiednio zaplanowane operacje 
wojskowe przeważały szale zwycięstwa w Il wojnie 
światowej. Pamiętaj o porze dnia, terenie, pogo- 
dzie, wsparciu, zaopatrzeniu, doborze dywizji i to- 
warzyszących im brygad... Oczywiście na całej 
szerokości wszystkich frontów. 


>S$I VI$ PACEM PARA BELLUM 


Hearts of Iron ll to gra wojenna. Ekonomia jest tyl- 
ko narzędziem potrzebnym do przygotowania kra- 
ju na czas zmagań. Mechanizmy współpracy spo- 
leczeństwa, przemysłu i armii zostały jednak ujęte 
niezwykle kompleksowo i realistycznie. IMimo zło- 
żoności nie ma jednak wielkich problemów z kon- 
trolą sytuacji. Dzieje się tak przede wszystkim 
dzięki przejrzystemu systemowi zarządzania dany- 
mi dziedzinami z osobnego panelu. Szczególnie cie- 
kawie prezentuje się system wynajdowania no- 
wych technologii. Każda kategoria posiada drzewo 
rozwoju, a poszczególne odkrycia wymagają od 
pracujących nad nimi zespołów (lub samodzielnych 
geniuszy) znajomości kilku dziedzin jednocześnie. 
Zablokowana została możliwość nadmiernie szyb- 
kiego rozwoju — wynalazkom przypisane są histo- 
ryczne daty, przed którymi prace naukowców nad 
danym projektem są niebywale powolne. 


NOWY 
INTERFEJS 
JEST NIEMAL 
PRZYJAZNY 


P wg" 
nę konfliktu. Taka da na apo frontów bywa za- 


demo, film z gry, patch, trainer 


bagatela - sześć setek błędów! Dziury to sa imada w grach twarzench przez Paradox 


Nie byłoby Z gdyby n 
czom swobody w zmienianiu | 
ramka: Wojna, której nie było). Tym ra 
jednak wszystko w karby za sprawą historycznych 
wydarzeń. Zdarzenia te są bądź nieuniknione, bądź 
posiadają opcje wyboru. Znajomość historii bardzo 
się tu przydaje, bowiem dzięki takiej swoistej zdo|- 
ności przewidywania, nie popełnisz niepotrzebnych 
błędów. Tym bardziej, że niejednokrotnie warto 
zbytnio nie manipulować historią. Dla przykładu 
— Ausschluss Austrii przewidziano jako wydarzenie 
oddające Niemcom ziemie austriackie jako prowin- 
cje narodowe — jeżeli wjedziesz tam szwabskimi 
czołgami przed czasem, musisz liczyć się z opo- 
rem, a później z kosztami okupacji. Co ciekawe, au- 
torzy przewidzieli sporo kombinacji historycznych 
i pewne rzeczy mogą zdarzyć się przed czasem, je- 
śli za bardzo napsocisz. Szkoda jedynie, że Al poza 
tymi wytyczonymi ramami działa dosyć kiepsko. 


> SPÓŹNIONY LIFTING 

Ta gra to właściwie idealna wersja Hearts of 
Iron, jaką powinniśmy dostać za pierwszym ra- 
zem. Czas jednak nie stoi w miejscu i silnik 
Europy Universalis zaczyna drażnić swymi braka- 
mi. Co z tego, że masz dziesiątki tysięcy fotogra- 
fii historycznych, skoro leżą one luzem i wydłu- 
żają czas instalacji nawet o kwadrans? Ilu ma- 
niaków kupi grę wyglądającą jak zabiedzone siód- 
me dziecko stróża? Ci, którzy mimo wszystko się 
zdecydują, nie będą jednak żałować ani minuty 
z dziesiątek godzin zabawy. ( | 


Produkcja potrafi 
hyć czasochłonna 
(okręty) lub kosztowna 

(samoloty i czołgi) 


Moskwa wkrótce 
wywiesi polską flagę. 
Oucięcie od zasobów | 
to pewien sukces | 


oduetbn 


Wydarzenia 
historyczne potrafią 
nieżle zamieszać 
w uktadzie sił 


Błędy są normalne dla gier 
Paradoxu, tak samo jak 
cienka strona graficzna 

i dźwiękowa. 

Kiedy oni się obudzą? 
„(l Nowy silnik proszę... 


Lucas the Great 


Strategia 


Producent: 
Paradox Interactive 
Polski wydawca: 


+ „e 


+ mnogość detali Cenega 
historycznych Cena: 99,90 zł 
+ ulepszony 
interface 

|IECELIER 

CU Bad Minusy 

z > ; 

NERAM , -lemeddlny 

— słaba grafika 


— ubogi dźwięk 
www.paradoxplaza.com 
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cza 


Premiera 

Blitzkrieg II 

tuż-tuż. 

Tymczasem 

część pierwsza 

—  loczekała się 
> kolejnego, 


ALA NZ 3 I datku 
AMŃG_TIHUŃDER 3 
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2. Ostrzał był skuteczny, snajper zastaje tylko dopa- 
lające się resztki nieprzyjacielskich ciężkich dział. Wy- 
patrzył jednak baterię przeklętych osiem ósemek 

— rozsądne było niewysyłanie samolotów przed doko- 
naniem zwiadu z buta. Przekazane namiary za chwilę 
wykorzystają koledzy od haubic, a snajper uda się tak 
daleko, jak to rozsądne i sprawdzi, czy szkopy nie 
szykują więcej niespodzianek dla twych pilotów. 


1. Artyleria wroga pacyfikuje twój przy- 
czółek. W tej sytuacji pozostaje jedynie 
spróbować ostrzału na oko w kierunku, 
skąd grzmią nieprzyjacielskie działa. Chwilo- 
| wo masz przewagę: pięć haubic to rozsąd- 
na bateria, a trzy Priesty mogą szybko 
przemieścić się, jeśli szkopy zdecydują się 
również postrzelać na słuch. W tym czasie 
twój snajper zlokalizował bród, wysiadł 
z Wyllisa i zmierza ku domniemanym pozy- 
cjom artylerii. Byle tylko nie wpadł na minę. 


3. Artyleria przeciwlotnicza przetrzebiona. Pora na 
lotników — najpierw wylatują szybkie i zwinne 
Hellcaty, po nich zwiadowcze Lightningi i nieza- 
wodne Mustangi. Zaczyna się rzeź. W zanadrzu 
masz jeszcze kilka innych kart: śmiercionośne bom- 
bowce i transportowce pełne twych wesołych 
chłopaków. Lądowanie na szczycie wzgórza pozwoli 
spojrzeć na wroga z wyższością. Wtedy przez 
most przejadą czołgi. 


4. Dolina zajęta. Klin pancerny dotarł na skrzyżowanie, by 

odciąć linię zaopatrzenia. Niemiecki dowódca podesłał zatem 

= własny klin pancerny. To na szczęście tylko trójki, więc 
umocnione Shermany odeprą atak. Piechota chyba nie zdą- 

ży na imprezę, bo ciężarówki zajęte są przeciąganiem dział 

ppanc. — też za późno. Nie należało szarżować. 


o odrębnym dodatku poświęconym 
szlakowi bojowemu Lisa Pustyni (Ho- 
ryzont w Ogniu), nadszedł czas na 
kolejnego legendarnego i kontrower- 
syjnego dowódcę. Witaj pod komendą generała Pat- 
tona! Chciałoby się od razu dodać: „I niech Bóg ma 
cię w swojej opiece” — bo nie był to facet sympa- 
tyczny i kontaktowy. 


Wydawałoby się, że w przededniu premiery drugiej 
odsłony cyklu nie należy oczekiwać wiele po dodat:- 
ku do pierwszej. Nic bardziej błędnego. Ekipa z Nival 
Interactive poważnie traktuje swoją robotę. Rolling 
Thunder wprowadza wiele drobnych ulepszeń do 
starego dobrego Blitzkriegu. Ponownie zwiększono 
znaczenie piechoty, poprawiono algorytmy Al — ata- 
ki z flanki i polowania na snajperów potrafią nieźle 
dać w kość. Bugi i problemy z pathfindingiem nie- 
malże zniknęły. 

Dodano nowe elementy, takie jak regularne posiłki 
dla wroga — im dłużej zwlekasz z zadaniem ciosu, 
tym przeciwnik jest lepiej przygotowany. Co cieka- 
we, prawie dwa lata po premierze gra wygląda na- 
prawdę przyjemnie i brzmi tak samo dobrze. 


Dodatek zawiera tylko jedną kampanię, ale za- 
pewnia mnóstwo doskonałej zabawy. ; 
Tło historyczne dotyczy kolejnych te- | 
atrów Il wojny światowej, połączo- 

nych obecnością pierwszoplanowego 


low rumak z stajni Pattona. 


Przede wszystkim oczywiście kró- 

"mn lują Shermany. Najlepszy czołg to 

I to nie jest i właściwie powinien 

służyć jedynie jako straszak na pie- 
chotę. W przedstawionej obok 
wersji potrafi jednak podjąć dialog 
z co słabszymi szwabskimi konser- 
wami. Pojawienie się wrogich 
czwórek w dowolnej wersji jest już 
jednak powodem do paniki. 


Artyleria to głównie haubice, w tym nieliczne 2 
w formie samobieżnej. De facto wybór przez 
dłuższy czas sprowadza się do kwestii: lekka 
haubica? A może lepiej lekka haubica? 
Dopiero później pojawia się mobilna opcja tej 
zabawki na trale M3, czyli klasyczny Priest. 
Na szczęście M2A1 to broń rozsądna i wy- 

starczająca w większości przypadków P 
— 11 km zasięgu robi swoje. 


aktora, generała George 5. Pattona Jr. Ten 
wybitny dowódca zasłynął na równi swoimi 
zwycięstwami, nieszablonowym podejściem 
do działań wojennych i trudnym charakte- 
rem. W kampanii stoczysz wiele bitew 7 
w Afryce Północnej, na Sycylii i w Europie 
— wszystkie misje są wzbogacone o bardzo 


szczegółowy rys historyczny, bogaty nawet | 


jak na Blitzkrieg. 

Same bitwy, podobnie jak w poprzednim do- 
datku, składają się z wielu zadań, by w mia- 

rę dokładnie odwzorować przebieg histo- 
rycznych wydarzeń. Nikt jednak nie prowadzi cię 
za rączkę — musisz kombinować, a wielokrotnie 
podjąć decyzje związane z priorytetem celów. 
Trzeba przyznać, że ogólnie misje te są znacznie 
ciekawsze niż dotąd, co bardzo dobrze świadczy 
o autorach scenariuszy. 


Oprócz kampanii tradycyjnie otrzymujesz pakiet 
pojedynczych misji z wykorzystaniem różnych 
wojsk i dotyczących rozmaitych epizodów Il woj- 
ny. Po raz pierwszy pojawia się „drugowojenny 
prequel”, czyli wojna domowa w Hiszpanii. Ogól- 
nie Rolling Thunder prezentuje się naprawdę za- 
cnie — co cieszy przy tendencji do tworzenia co- 
raz prostszych i masowych tytułów (vide Co- 
-- dename: Panzers). Jest więc nadzieja, 
= że Blitzkrieg Il dostarczy rozrywki gra- 
m | _ czom spragnionym gimnastyki sza- 

4 rych komórek, a nie paluchów. 


Amerykańskie niszczyciele 
czołgów M10 Volverine i pozu- 
jący obok M36 Slugger to 
w zasadzie jedyne mobilne jed- 
nostki zdolne przedziurawić 
cięższe niemieckie maszyny. 
Ich wspólną cechą jest jednak 
eleganckie, brezentowe zwień- 
czenie wieżyczki i niezbyt po- 
ważny pancerz. Amerykanie 
zwykli zatem osłaniać te zabaw- 
ki klatkami piersiowymi 
mężnych piechurów. 


"m 
EPDE, 


, aiócone F misje 


” "Hiszpania, sierpień 1937. 
Witamy w Muzeum Tehniki, 


JAKOŚĆ DODATKU 
DOBRZE WRÓŻY 
BLITZKRIEG Il 


Go powiem? Wciąż tęsknię 
za dawną wojną o bocznice 
kolejowe, folwarki i rozsy- 
pujące się mosty, ale nie po- 
| trafię złego słowa powie- 
| dzieć o tym dodatku. 


Lucas the Great 


Blitzkrieg: Pomruk zagłady komi ai RTS 


Plus Producent: 

7 Nival Interactive 
Polski wydawca: 
+ tło historyczne Cenega 


+ ulepszenia Cena: 69.90 zł 
s. w silniku 
+ zaskakujące Al 


Wymagania: 


CPU 700 MHz, Minusy s 
128 MB RAM, _ tylko jedna % 
- grafika 16 MB kampania z 
Oto zabawka z kategorii sprzęt przeciwlotniczy. Dosłownie 


— zmniejszona ro- 


zabawka, bowiem nie były one najdoskonalsze, brakowało im pan- e 
la „core units” 


cerza i zasięgu. Jedynie od dobrej woli pilota zależało, czy przeleci 
wystarczająco nisko, by zostać zestrzelonym. Na szczęście artyle- 
ria przeciwlotnicza i tak nie gra aż takiej roli w twych zmaganiach, 
gdyż zwykle posiadasz w powietrzu znaczną przewagę. 


www.blitzkrieg.de 
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THE 


| kia tej pory Ame- 

ryka i cały świat już nigdy nie będą ta- 

kie same. Purytańskie ideały idą w zapomnienie, 

czas skupić się na rozkoszach życia. Wśród tych 

przyjemności będą dominować piękne kobiety, 

cudne dziewczyny, superlaski, śliczne panienki... 

Krótko mówiąć: Witajcie w świecie Hugh Hefnera, 

Gziowieka, który sprawil, że „króliczek” nie kojarzy 
się wcale z pewnym długouchym zwierzątkiem. 


Gdy Fozpoczynez zabawę, Imperium Playboya jesz- 
Cze Mie istnieje, a biały króliczek nie znaczy zupeł- 
MIE Mie. Wcielasz się w młodego Hefnera i ruszasz 
fa podbój rynku erotycznego oraz niewieścich 
serc Brzmi prosto? O to właśnie chodzi. Jak 
Chcesz główkować, pograj w nowego Chessma- 
stera Playboy: The Mansion to zabawa w czystej 
iormie, bez Cienia nudzenia. Rozgrywka toczy się 
W tytułowej posiadłości, w której Hef mieszka, 
pracuje | romansuje. Choć jednym z głównych ce- 
lów rozgrywki jest wydawanie kolejnych, coraz to 
leszych numerów czasopisma, to młodzi ekono- 
Miści po SGH nie mają co liczyć na dziesiątki tabe- 
lek) wykresów. Wszystko jest uproszczone i na- 
Slawione na maksymalną rozrywkę. Simsopodob- 
myinterfejs sprawdza się doskonale i powoduje, że 
nawet nawiejusz nie będzie miał żadnych proble- 
Mów z szybkim przyswojeniem wszystkich opcji 
Gry W Gdróżnieniu od Simsów kontrolujesz tu jed- 
nak tylka jedną osobę, dzięki czemu jesteś 

w stanie lepiej skoncentrować się na jej poczyna- 


PARTIA 
MOHERKOWYCH 
BERETÓW MÓWI 
GOLIŹNIE ZDECY- 

DOWANE NIE! 


y 
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głównym bohaterze ma 
też niestety pewną wadę. Jako że kamera jest nie- 
jako zablokowana na postaci gracza, to nijak nie 
podejrzysz, co się dzieje w innej części willi. Czę- 
ściowo ominiesz problem, maksymalnie oddalając 
widok, ale nie zawsze jest to wystarczające. Sa- 
memu Hefowi mógłbym zarzucić to, że porusza się 
w tempie staruszka, a nie młodego ogiera. Choć 
jasne jest, że nigdzie mu się nie spieszy, to jednak 
mógłby przebierać nogami trochę szybciej, bo cza- 
sami przemieszczenie go z jednego końca posiadło- 
ści na drugi trwa wieki. 


Aby zbudować odpowiedni wizerunek na rynku, 
twój magazyn dla panów winien mieć odpowiednią 
zawartość. Najważniejsze są oczywiście 
laski, jakie się w nim znajdą. Do każde- 
go numeru trzeba zatrudnić nową 
modelkę. Gdy panienka znajdzie się 
już w willi, rozpoczynasz sesję zdję- 
ciową. Wcześniej należy się tylko 
upewnić, czy na naszej liście jest foto- 
graf (a jeszcze lepiej pani fotograf). 
Tu właśnie znajduje się istota całej 
gry, bo choć mamy od tego człowie- 
ka, to jednak zdjęcia robimy samodzie|- 
nie. Ujęcia dziewczyn robimy w wielu 
ciekawych lokacjach, m.in. w base- 
nie, na łóżku czy w tajemniczej gro- 
cie. Panienki nie próżnują pod- 


mpreza na 
0. Nawet 
królik tańczy 


lacja raj 


MANSION 


w tej grze znalazłyby się jeSZCze 
ie samochody, to byłaby to Symu 


Jeśli nie masz 
18 lat, zignoruj 
ten obrazek 


czas sesji zdjęciowej — robią minki, zalotnie się 
uśmiechają, wypinają swoje zgrabne pośladki i eks- 
ponują okrąglutkie piersi niczym żywe modelki. 
Ubiór dziewcząt dobierasz osobiście. Wybór bikini 
jest ogromny. Do tego dorzucasz kolczyki, łańcusz- 
ki, pierścionki i inne gadżety, które zdobią, a nie 
zasłaniają tego, co istotne. Zawsze możesz też 
zdecydować się na fotki topless. W końcu czym 
byłby Playboy bez skąpo odzianych panienek? Fo- 
tografujesz kobiece biusty ku radości własnej i ty- 
sięcy wirtualnych czytelników Playboya. 


Jednak same dziewczyny to nie wszystko. Play- 
boy to przecież magazyn dla prawdziwych 
mężczyzn, a nie album ze zdjęciami. Aby od- 
nieść sukces i zarobić dużo pieniędzy, potrzebni 
są zatem dziennikarze, którzy będą pisać artykuły 
i przeprowadzać wywiady. Do tego celu najlepiej 


>>NA DVD 
Fa] film z gry 


j 
j 
3 
| 
i 
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pięknych dziewczyn. A może to James Bond jest jak Hugh Hefner? 


Podrywacz Hugh 


Hugh Marston 
Hefner urodził 
się 9 kwietnia 
1926 r. w Chi- | 
cago. W 1953 
r. rozpoczął pu- | 
blikację maga- 
zynu „tworzo- 
nego dla pa- 
nów przez panów* o nazwie Play- 
boy. Pierwsze wydanie rozeszło 
się jak woda, m.in. za sprawą 
zdjęcia nagiej Marylin Monroe. 
Obecnie Hefner ma już 80 lat, 
jednak nie przeszkadza mu to 
w mieszkaniu z siedmioma mło- 
dymi dziewczynami, przy czym 
najstarsza z nich nawet nie prze- 
kroczyła trzydziestki. 


Ty oszuście! Wczoraj 
mówiłeś, że to ja 
jestem twoim 
pączuszkiem! 


Marzec 2005 a 


brego fi tykułów. 
Zlecając teksty warto zwrócić uwagę na zainte- 
resowania pracowników. Trudno bowiem oczeki- 
wać, że pismak, który nie cierpi polityki, napisze 
rewelacyjny felieton 0 sytuacji 
w parlamencie. 


Niestety, grafika nie jest w tej grze 
kolejną piękną panią, a raczej pod- 
starzałą wdową. Twarze postaci 
| wyglądają dość... kanciasto. Może 

| nie irytowałoby to tak bardzo, gdy- 

| by nie fakt, że ujmuje to urody 
panienkom. The Sims 2 są pod tym 
kątem znacznie bardziej dopiesz- 
czone. Szczęśliwie poniżej głowy 
playboyowe postaci wyglądają już 
nieżle, Wszystkie atrybuty dziew- 
czyń są odpowiednio zaokrąglo- 
ne. Tym bardziej dziwią kancia- / 


Ste twarze. Na sczęście na 
| Czas Sesji zdjęciowych 
| panienkom przyglądasz się 

dużo wnikliwiej (silnik 
przechodzi 
w inny tryb). 
laski mają przyjemną, 
lekko komiksową grafi- 
kę, która przyciąga 
wzrok w niemal takim 
stopniu, jak robią to 
prawdziwe dziewczy- 
ny Playboya. 


5$24,145 
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Pośród setek kobiet kręcą się również mężczyźni. Im na szczęście zdjęć rokić nie musisz | 
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Klimaty rotlem z raper- - R Eariqe! Jak 
skiego teledysku — jacuzzi, głeś mnie 


„ drinki i panienki. Tylko 
czemu wszyscy Są biali? 
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= Naprawiię mogę | 
: zostać twoją | 
i siódmą żoną? | 
| k 
| | 
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a wyposażenie gląda nie najgorzej. Jedna ego ko arza pro o napisanie felie Koniec 
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Dobry pomysł i porządne 
wykonanie. Grając 
w Playboya świetnie się 


elewizorem. Na konie bawiłem, czego i tobie 
bkę za siedemset tysięcy do życzę. Niezła zahawa dla 
denta i największych g grzecznych chłopców. 
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rogi Czytelniku, jeśli szukasz 
zabawnej recenzji o spokojnej 
grze dla grzecznych dzieci, ta- 
kiej jak Half-Life 2 czy Doom 3, 
lepiej nie czytaj dalej. Nie na- 
piszę ani słowa 0 zabawnych zombie czy przyja- 
znych wampirach. Nie, nie będzie wesoło, będzie 
smutno i bez dobrego zakończenia. Będzie o grze 
na podstawie serii książek Lemony Snicketa, 5e- 
rii Niefortunnych Zdarzeń, co tu oznacza: na pod- 
stawie trzech pierwszych części i z okazji pierw- 
szego filmu o sierotach Baudelaire. 


Osobom, które nie czytają książek dla 
nieletnich, przyda się tytułem 
wstępu parę słów wyjaśnienia. 
Składająca się już z 11 tomów Seria 
Niefortunnych Zdarzeń to cykl, który 
w książkowych rankingach popularno- 
ści plasuje się tuż za Harrym Potte- 
rem. Seria oparta jest na przewrot- 
nym figlu, zdobyła popularność i zdzi- 
wiła chyba nawet jej twórcę. Głów- 
nymi. bohaterami. cyklu jest trójka 


rodzeństwa: czternastoletnia Wioletka, dwuna- 
stoletni Klaus i Słoneczko — niemowlę płci żeń- 
skiej. Na początku wydaje się, że będzie to kolej- 
na wesoła opowieść ze szczęśliwym zakończe- 
niem, zwłaszcza że dzieci mają bardzo bogatych 
rodziców. Niestety, giną oni już w pierwszym to- 
mie serii i rodzeństwo Baudelaire zostaje siero- 
tami. | tutaj zaczynają się ich przygody. Dzieci 
trafiają pod opiekę paskudnego Hrabiego Olafa, 
najbliższego krewnego, ich prześladowcy, co tu 
oznacza: człowieka, który w każdym tomie histo- 
rii robi wszystko, aby zagarnąć ogromny majątek 
należący się dzieciom. Z opowieści na opowieść 
sytuacja staje się coraz bardziej ponura, bo Olaf 
dwoi się i troi, aby pozbawić dzieci 

życia. Zresztą Lemony Snicket ostrzega 
nas już w pierwszej książce z serii 
(Przykry Początek: Moim przykrym SJ 
obowiązkiem jest spisanie smutnych 
przypadków rodzeństwa Bau- 
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delaire, lecz Tobie, Czytelniku, nic nie przeszka- 
dza odłożyć tę książkę i poczytać sobie coś Wes0- 
łego, o ile wolisz wesołe lektury. 


Czy może być coś bardziej zachęcającego do lek- 
tury? Oczywiście, że nie! Dzieci w wieku od 8 do 
80 lat pokochały więc mroczne opowieści Snic- 
keta (stylizowane na wiktoriańskie historyjki), 
które czyta się jak doskonałe kryminały. Jak wi- 
dać dzieci lubią takie mroczne historie, a doro- 
słym podobają się nawiązania do postaci znanych 
z literatury, a także zabawne wyjaśnienia (czasa- 
mi mijające się z prawdą) różnych trudnych słów, 
z których słynie Seria Niefortunnych Zdarzeń 
(zaczynające się od sławnego: co tu oznacza:). 
Co więcej, w każdej z książek rodzeństwo wy- 
chodzi cało z opresji dzięki własnej pomysłowo- 
ści i zdolnościom, a także umiejętności pracy 
zespołowej, co jest dosyć pouczającym do- 
świadczeniem dla dzieci w każdym wieku. 

Być może zadajecie sobie pytanie, dlaczego za- 
miast pisać o grze, rozpisuję się o książkach. 


Konkurs: na co Klaus tak 
wytrzeszcza oczy i dlaczego 
Wioletka jest zgorszona 


1111... MAGM 


SNICKET LUBI 
NIESZCZĘŚLIWE // 
ZAKOŃCZENIA 


A to dlatego, że bez ich przeczytania 
(a przynajmniej bez zapoznania się 
z chociaż jednym tomem) nie macie co 
siadać do tej gry. A jeśli to zrobicie, 
nie dziwcie się, że poczujecie się jak 
na torturach i będziecie mieli dużo 
pretensji. A że Seria Niefortunnych 
Zdarzeń jest za krótka... a że za ła- 
twa... a że nie wiadomo, co to tak na- 
prawdę jest — zręcznościówka czy 
przygodówka. | tak dalej... Po prostu 
zabraknie odrobiny magii... to znaczy... 
ee... mroku. Trzeba najpierw zachwy- 
cić się książkami (lub przynajmniej nad- 
chodzącym filmem), zeby potem z przy- 
jemnością odwiedzić świat, w którym 
żyją jego postaci. 


> KRWIOZERCZY KARNAWAŁ 

Do tej pory seria Lemony Śnicketa nie 
była eksploatowana przez branżę rozry- 
wkowo-gadżetową. Mroczne kubeczki 


W czwartej , 

Wiola posyła © 

Hrakiego na deski” 
| €; 


lież radości może 
dostarczyć dziecku 
kawałek sznurka 


czy kalendarze trudno było 
znaleźć. Ale prędzej czy później 5e- 
rią Niefortunnych Zdarzeń musiało 
się zainteresować Hollywood. Ku- 
ra znosząca złote jajka jest mile 
widziana w każdym kurniku. Na- 
kręcono film o sierotach Baudela- 
ire (polska premiera odbyła się 

21 stycznia), a wraz z nim ruszyła 
machina reklamowa, której jednym 
z trybików są co tu ukrywać — gry 
komputerowe i wideo. 

Wreszcie możemsz więc przeżyć te 
same przygody, co rodzeństwo Bau- 
delaire. Fabuła gry, tak jak i filmu, 
została bardzo mocno oparta na 
trzech pierwszych częściach serii. 


W czasie zabawy sterujesz jedną z trzech posta- 
oi. Gra sama wybiera, w kogo w danym momen- 
cie powinieneś się wcielić. Całe szczęście, że 
dzieci nie są wcale takie głupie, za jakie uważa je 
ich ukochany Wujcio. Wioletka wymyśla przeróż- 
ne wynalazki, Klaus jest molem książkowym i dys- 
ponuje rozległą wiedzą, a Słoneczko... ma bardzo 
ostre zęby, którymi potrafi przegryźć wiele rze- 
czy, | z łatwością przeciska się przez różne dziu- 
ry. Jak widać, każde z nich specjalizuje się 
w czymś innym, co odgrywa ogromną rolę 
w książkach. Również twórcy gry starali się wy- 
korzystać ten temat najlepiej, jak umieli. Nieste- 
ty, udało im się tylko częściowo. Można mieć do 
nich żal zwłaszcza 0 to, że nie zróżnicowali bar- 
dziej postaci Wioletki i Klausa, którzy w grze wła- 
ściwie mają takie same umiejętności. Szkoda tak- 
że, że etapy, w których kierujemy Słoneczkiem, 
są krótkie i źle zaprojektowane. Prze- 
chodzi się je w parę sekund, zasta- 
nawiając się, jak można było nie wy- 
korzystać możliwości, które dawała 
postać ostrozębnego niemowlaka! 
Honor twórców ratuje fakt, że 
bohaterowie kontaktują się 
ze sobą w czasie zabawy, 
ostrzegają się wzajemnie czy 
pokazują, jak pokonać dane 
przeszkody, dzięki czemu od- 
nosimy nawet. wrażenie, że 

jest to gra... wieloosobowa! 


Jest tu może 
jakiś cwaniak? 


Zabawa podzielona jest na kilka etapów, 

w których na zmianę przeważają elemen- 

ty przygodówki lub zręcznościówki. 

W tych pierwszych dzieci szukają przed- 
miotów potrzebnych do skonstruowania 
wynalazków Wioletki. Dziewczynka słynie 

z niesamowitych pomysłów, a każdy jej 
wynalazek zbudowany jest z przedmiotów 
codziennego użytku, porozrzucanych po 

domu i okolicy. Oczywiście zdobywanie 
rzeczy w Świecie stworzonym w mrocznej 
wyobraźni Lemony Snicketa wymaga nie- 

co gimnastyki (z przewagą ćwiczenia pal- 

ców, a nie szarych komórek). Do niektó- 

rych miejsc trzeba dostać się po platfor- 

mach, wspiąć się po koszach z kobrami 

czy dojechać windą. Od czasu do czasu 
pojawiają się także zagadki polegające na 
ustawieniu odpowiedniej (bardzo pro- 

stej) sekwencji czy uruchomieniu właściwych 
platform. Oczywiście nie mogło zabraknąć także 
przeciwników! Występują ich dwa gatunki: zwie- 
rzęta (szczury, nietoperze itp.) oraz ludzie, co tu 
oznacza: „członkowie aktorskiej trupy Hrabiego 
Olafa i on sam”. Śpieszę jednak uspokoić zaniepo- 
kojonych rodziców! W mrocznej grze opartej na 
mrocznej Serii Niefortunnych Zdarzeń nie ma nie- 
potrzebnej przemocy. Walczy się za pomocą 
urządzeń skonstruowanych przez Wioletkę, np. 
obsypując przeciw- 
nika pierzem czy 
sklejając gumą ba- 
lonową. 


e r model 01. 
egryzie drewno, 
płastik i stal do 10 cm 


AE 
Bilbo, gdzie JESteś? 
Goście przyszli 


W księdze z przepisami 
babci nie mogło 
zabraknąć hamburgera 


O nastrój grozy zadbano bez epatowania przemo- 
cą... zgodnie z receptą samego Mistrza Snicke- 
ta. Najmocniejszą stroną gry jest jej klimat i spe- 
cyficzny humor, jakby żywcem wzięty ze stron 
serii, którym zachwycą się jej miłośnicy. 

W czasie zabawy w kotka i myszkę z Hrabią moż- 
na zwiedzić lokacje znane z książek, np. rezyden- 
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Sztuka hipnozy: 
Jesteś chlebem 
tostowym, jesteś... 


cję Olafa czy dom nad przepaścią Ciotki Józefiny. 
Twórcom gry należą się brawa za stworzenie kli- 
matu wiktoriańskiej grozy zarówno przy użyciu 
grafiki, jak i mrocznej muzyki. 
Wszystko jest dopracowane 
w najdrobniejszych szczegó- 
łach. Bardzo duże wrażenie 
zrobiły na mnie zwłaszcza... 
okna, a już na pewno sławne 
ogromne okno, przez które... ale 
sza... sprawdźcie sami! 
Muszę przyznać, że tak właśnie 
wyobrażałam sobie bohaterów 
Serii Niefortunnych Zdarzeń. Po- 
stacie są oczywiście wzorowane 

na aktorach, którzy grają w kinowej 
wersji serii. | bardzo dobrze! Nawet 
Jim Carrey, w roli demonicznego Olafa, pre- 
zentuje się rewelacyjnie. 
Akcję gry urozmaicają przerywniki wykonane na 
jej silniku (chociaż szkoda, że nie dołączono tu 
fragmentów z filmu kinowego). 


Jakby jednak nie było, Seria Niefortunnych Zda- 
rzeń jest przeznaczona przede wszystkim dla 
dzieci. Przy zabawie nie trzeba zbyt wysilać sza- 
rych komórek. Tutaj wszystko jest wyjątkowo 
oczywiste — wystarczy przejrzeć systematycznie 
wszystkie lokacje, a na pewno znajdzie się przed- 
mioty potrzebne do skonstruowania oryginalnych 
wynalazków Wioletki. 
Sterowanie w grze jest bardzo uproszczone, ale 
też wyjątkowo przyjazne dla gracza (powinno 
spodobać się fanom FPP). Postaciami kierujesz 
za pomocą strzałek i jednego przycisku myszki. 
Usłużny komputer sam decyduje, jaka broń po- 
winna usunąć danego przeciwnika, więcej samo- 
dzielności pozostawiając ci jedynie podczas wal- 
ki z bossami. Stan gry zapisywany jest tylko 
w niektórych miejscach, ale to naprawdę nie 
stanowi żadnego problemu. Przykładowo, jeśli 
spadniesz w przepaść w czasie skakania po 
platformach, kolejną próbę zaczniesz zaraz przed 
pierwszą z nich. Dlatego też grę można polecić 
nawet najbardziej niecierpliwym osobom — nie 
powinna wyprowadzić ich z równowagi. 
Przy okazji warto wspomnieć o błędzie, który, pa- 
radoksalnie, ułatwia zabawę. Otóż często zda- 


rza się, że postaci wiszą 
w powietrzu przy platfor- 
mach, co tu oznacza: są 
abok miejsca, gdzie powinny 
być, Dzięki temu spacer po 
deskach i belkach jest jesz- 
cze mniej karkołomny... Cóż, 
mały błąd, który ułatwia za- 
bawę, ale jednak błąd! 
Oczywiście to wszystka od- 
bija się na długości gry, We- 
terani mogą ją skończyć 
w kilka godzin, chyba że po- 
dejdą do zagadek zbyt ambi- 
cjonalnie (ich rozwiązanie 
jest po prostu wyjątkowo proste i można prze- 
kombinować). Czy to jednak odbiera przyjemność 
z pierwszego spotkania na żywo z rodzeństwem 
Baudelaire? Nie i jeszcze raz nie! Przyznam się 
nawet, że przeszłam-grę dwa razy, żeby dokład- 
nie przyjrzeć się wszystkim pomieszczeniom 
i jeszcze raz przeżyć to samo, co bohaterowie 
książek, które tak lubię! Seria Viefortunnych Zda- 
rzeń ma w sobie wiele... magii, którą udało się 
przenieść na ekran monitora. © | 


GameStar 


o to może zacznę od tego, że ra- 
nek 7 grudnia 1941 r. nie różnił 
się zbytnio od innych poranków. 
No może poza tym dziwnym, 
natarczywym łoskotem dobiegającym z bazy Flo- 
ty Pacyfiku. Tymczasem ciężka głowa przypo- 
mniała mi wczorajsze występy w pobliskiej knaj- 
pie o oryginalnej, jak na Hawaje, nazwie Hula-Hu- 
la. Było co świętować. Oto przed wami stoi świe- 
żo upieczony kapitan lotnictwa Zibi „Furia” 
Smith. | za to się napijemy! Do upadłego. 

Nie, panie Sędzio. Nie sądzę, bym swoim zacho- 
waniem sprawił, iż kolejne fale japońskich samo- 
lotów nad Pearl Harbor nie spotkały w powietrzu 
prawie żadnej amerykańskiej maszyny... 


> STURMOVIK NAD PACYFIKIEM 

It 2 Sturmovik pojawił się w 2001 roku... i nic już 
nie było takie samo. Niesamowity realizm gry po- 
walił na kolana miłośników komputerowej symu- 
lacji. Piękna grafika, wspaniały dźwięk, a przede 
wszystkim (do dziś niedościgniony) model lotu 
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rozsławił Maddox Games na całym świecie. 
Rosyjskie studio poszło za ciosem. Wydając 
Ii 2 Sturmovik: Forgotten Battles potwierdzili 
swoją dominację w dziedzinie symulatorów lotni- 
czych z okresu Il wojny światowej. 

Pacific Fighters jest kontynuacją poprzednich hi- 
tów Maddoxa. Tym razem autorzy przenoszą 
arenę podniebnych zmagań z Europy nad Pacyfik, 
gdzie © panowanie w powietrzu walczą alianci 
z Cesarstwem Japonii. Do twojej dyspozycji od- 
danych jest 16 nowych map. Ich nazwy: Pearl 
Harbor, Midway, Okinawa — mówią same za sie- 
bie. Przed tobą wielkie powietrzne batalie. Zosta- 
je tylko wybrać, po której stronie konfliktu sta- 
niesz. Na twoje lotnicze umiejętności liczą zarów- 
no prezydent Roosevelt, jak i cesarz Japonii. 
Ponad 40 samolotów, którymi 
możesz sterować, powinno za- 
spokoić każdego wirtualnego lot- 
nika. Wśród nich znajdziesz takie 
cacka, jak amerykańskie myśliw- 
ce pokładowe F4F Wildcat 


sób czegokolwiek zarzucić. Kabina pilota oddana 
jest z dużą pieczołowitością. Zegary, wskaźniki, 
wajchy — wszystko jest na swoim miejscu. 
Wyglądowi samolotów dorównuje zachowanie 
w powietrzu. Pilotowanie to sama przyjemność. 


 Wraże samolo 
się do star : "" 


Jak się nie da wylą- 
tdować, to chociaż 
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WOJNA NA 
PACYFIKU TO 
ZMAGANIA 
NISKOWCÓW 
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Japończycy 
są z natury 
wyhuchowi 
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rowana jest szkoła latanie 
nstruktaż prowadzony jest 


Tu kapitan. Proszę nie 
panikować. sytuacja 
jest pod kontrolą... 


Symulator lotniczy 


verquest jest grą kultową i nie pod- 

lega to dyskusji. Tworząc tę grę, 

firma Verant nie spodziewała się 

takiego sukcesu, jako że moda na 

jeciowe gry MMORPG dopiero się zaczynała. 
Verquest nigdy nie miał najwięcej graczy, ani 

też nie był pierwszym online. Była to jednak gra, 
óra miała to coś, czego gracze potrzebowali. 

, gra była tak wciągająca, że w pewnym mo- 
encie powstały grupy terapeutyczne dla osób 
zależnionych od niej. Powstała nawet alterna- 
ywna nazwa, Evercrack (crack — marycha, zioło). 
Jednak nawet taki hit się starzeje, choćby z uwagi 
na rozwój możliwości komputerów. Wydawca gry 
Sony Online Entertainment zaatakowało zatem 
ponownie, stawiając na maksymalną spektakular- 
ość drugiego Everquesta. Czy się udało? Doszły 
nie słuchy, że grupy terapeutyczne znów przyj- 


prath, bo tak nazywa się świat w Everquest, 
kładał się z 3 kontynentów, stopniowo powięk- 
szających się w każdym nowo wydanym do- 
datku. W najnowszej odsłonie wszystko 


Pamiątkowe zdjęcie 
z Disneylańtdu 


zmieniło się nie do poznania. Akcja toczy się wiele 
lat po zdarzeniach, które miały miejsce w poprzed- 
niej części, po tym jak księżyc Luclin rozpadł się, 
siejąc spustoszenie na całym świecie. Niektóre 
kontynenty zostały zniszezone lub zatopione, 

a inne przeszły wielkie przeobrażenia. 

Gracze zaczynają jako uchodźcy z tere- 

nów po kataklizmie, i przybywają na 

Isle of Refuge. Stąd dopiero po wyko- 

naniu paru misji wyruszają do jedne- 

go z dwóch głównych miast. W Qey- 

nos zbierają się postacie dobre i ho- 

norowe, a w Freeport ci źli i paskud- 

ni. Przynależność do miast jest za- 

leżna od wyboru przy tworzeniu po- 

staci, jak również od rasy, jaką zde- 

cydujesz się grać. 

Miasta są krainami samymi w sobie 

— przepastne i rozbudowane. Podzam- 

cze składa się z kilku głównych dzielnic 

i przylegających do nich mniejszych 448] 
stref. Bardzo miłym akcentem jest lo- 3 

kum, które każdy gracz otrzymuje po 4 
przybyciu. Grającym w poprzednią część 

gry wiele nazw i miejsc wyda się znajomych, ale 
„o odgrzewanych kluchach* nie ma mowy. 


Wybór profesji podzielono na trzy etapy. 
Zaczynasz od wyboru archetypu, tj. maga, wo- 
jownika, kapłana lub zwiadowcy (scouta). Gdy 
osiągniesz 10. poziom doświadczenia, 
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edytor postaci, 2 filmy z gry nununnu 


do Everquest Il. Tutaj nawet rąbanie mięcha wygląda lepiej. I znacznie bardziej wciąga... 


| ać A Znów miastowi kradną 
= A. „ke : ziemnioki z pola. 
| s i Trza im wiać! 


Ratunku! Ekshibicjonista! 
Gizie jest Straż Miejska, 
kiedy jej potrzeba? 


- decydujesz, jakie jest P 
ohatera, wybier 
letyp ma trzy rozwi 


ostać żołnierzem, rozrabiaką Jżowcem. Ze wal fajerwerków aud 
___ następnyc iomów w go docenić, trzeba mocnego spr 
__ kladniejszą specjalizację różnią się już w za- W pełnej krasie gra wygląda olśniewająco. Po 


leżności od miasta, d ego należy postać. miastach aż miło przejść, podziwiając archi- 
W Geynos rozrabiaka może zostać mnichem, a we tekturę, a spacer (z mieczem lub zwojem ma- 
Freeport zabijaką. gicznym) po zakątkach Norrath to wycieczka, 
a * którą będzie się długo pamiętać. W lasach 
> ŻADNA PRAGA NIE HANBI ogromne drzewa rzucają cienie, gdzieniegdzie 
W Everquest Il każdy znajdzie swoje miejsce, nie- przepuszczając promienie słońca. Delikatne 
zależnie czy będzie chciał grać solo, czy w grupie. refleksy na wodzie tworzą istnie roman- 
To zasługa dobrego zbalansowania klas postaci, tyczną atmosferę... gdyby nie ten szarżu- 
a także pewnej umiejętności, którą można zakty- _ jący olbrzym... Przepych artystyczny to 
wować tylko wtedy, kiedy w grupie znajdą się bo- momentami za mało powiedziane. 
haterowie o określonych profesjach. Niezależnie Do dźwięku przyłożono równie dużo uwa- 
od klasy bojowej bohatera, każdy może też zostać gi. Everquest Il jest pierwszą grą A » jeż ; 
rzemieślnikiem. W przeciwieństwie do niektórych __ MMORPG, gdzie postacie niezależne mają Grałem w wiele MMORPG, | 
innych gier MMORPG, nie jest to _ udźwiękowione kwestie mówione. W innych ale żadne nie zatrzymało 
©. _ strata czasu, bo nawytwa- produkcjach po prostu pojawiały się dymki nad mnie na dłużej. ljmczasem | 
A rzaniu przedmiotów moż- mówiącymi. Teraz wyznaczono nowy standard | | odkąd zacząłem grać i 
_ naw Everquest llna- __ jakości. Postacie, które mijasz, zaczepiają cię, | A2 w Everquest 2 wszędzie 
jj prawdę dużo zaro- — pytając, czy możesz im pomoc, albo tylko po Ę się spóżniam. 
bić, a niektóre po- to, żeby powiedzieć dzień dobry lub pogadać 
tężne przedmioty ku- o pogodzie. Ten świat naprawdę żyje, co wi- 
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pisz tylko od graczy. dać i słychać na każdym kroku. Everquest 2 MMORPG 
Everquest Il jest wspaniałą grą, ma- Plusy kysz 
gaz - jącą wiele do zaoferowania wymaga- + grafika i dźwięk polski wydawca: 
No i mnie zaczarował: jącemu graczowi. Więc jeśli zmęczy- Ś + klimat ae gia 
kala e ło cię bezmyślne bieganie i rąbanie . + świat Cena: 139,90 zł 
mięcha w innych MMORPG, to za- 4 Ś i - mobilizacja do e 
praszam. Tutaj nawet rąbanie mię- 3 w + SPYW drużynie „oai | 
ia c) ymagania z 
cha lepiej wygląda. ©) CPU 1 GH, Minusy i 
"| 52 MERAM _ piekielnie Pad 
Pozdrowienia dla polskich graczy grafika 32 MB wake s % 
z serwera Oggok. Dziękuję za | nia jak na grę , 4 
pomoc: Cainoor, Mordacai, Krup- : MMORPG aa) 
pec, Anen oraz Nickamaly. | 
www.everqueste.com 
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arządzanie ogrodem zoologicznym? Toż 

to dziecinada. Tu posadzisz drzewko, tam 

umieścisz zwierzątko. Na koniec wyty- 
czysz ścieżkę i czekasz na kasę płynącą z kieszeni 
rodziców zabierających pociechy na weekendowy 
spacer. Hola, hola, nie tak łatwo! Wbrew pozo- 
rom jest to znacznie bardziej skomplikowane za- 
danie. Utrzymanie Z00 i stworzenie 
z niego intratnego biznesu może na- 

stręczyć nie lada problemów. 


Budujemy nowe Z00, jeszcze jed- 
no nowe Z00... Ale to nie 
wszystko. Trzeba się zdrowo na- 
kombinować, by zdobyć pieniądze 
i zadowolić zarówno zwierzęta, jak 
i gości. Każdego zwierzaka trzeba kupić i do- 
łączyć do niego partnera, by nie czuł się samotny. 
szystkie okazy należy umieścić na możliwie naj- 
iększych wybiegach imitujących przy tym ich na- 
' turalne środowisko. Tu przydaje się opcja będąca 
nowością w tej serii gier, czyli pędzel biomiczny, 


który pozwala na zamalowanie wybranego terenu 
podłożem i roślinnością pochodzącą z odpowiednie- 
go regionu świata. Dzięki poradom opiekuna i zoo- 
pedii łatwo się zorientować, w jakich warunkach 
dany gatunek lubi przebywać. 

Odrębną grupą istot, z którymi musisz się liczyć, 
są zwiedzający. lch satysfakcja gwarantuje ci 
bowiem zyski! Goście, podobnie jak zwierzęta, są 
straszliwie marudni i co chwila mają nowe życze- 
nia. Postawisz dla nich budki z hamburgerami i pla- 
ce zabaw, a ci zaczynają domagać się restauracji, 
większych toalet, fontann i diabli wiedzą, czego 
jeszcze. Masz im to wszystko fundować, a kasa 
świeci pustkami. Co gorsze, większość obiektów 
trzeba dopiero opracować, co dodatkowo kosztu- 
je. Wyciskasz więc kasę z czego się da: oszczę- 
dzasz na ogrodzeniach, wykorzystując naturalne 
ściany skalne, a nawet sprzedajesz drzewa i chwa- 
sty porastające teren parku. Planowanie zabudo- 
wy tak, by była tania, bezpieczna i satysfakcjonu- 
jąca, jest nie lada wyzwaniem. 


Trybów gry jest sporo. Misje w kampani narzucają 
budowę ogrodu w określonym regionie. Pozostałe 
tryby dają do wyboru wszystkie zakątki świata 
z rozmaitym klimatem i ukształtowaniem terenu. 
Warto jednak powalczyć w kampanii, bowiem etapy 
nagradzane są ciekawymi bonusami. 

Ważnym elementem rozgrywki są pro- 
gramy hodowlane. Jeśli zapewnisz 
zwierzętom najlepsze wa- 
runki i opiekę, zaczną się 
rozmnażać. Gdy stado 
staje się liczne i przezna- 
czony dla niego wybieg 
przestaje wystarczać, 
wypuszczasz zwierzaka na 
wolność lub oddajesz do 
innych ogrodów zoolo- 
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gicznych. Niestety — za darmo. Ciekawe, czemu ty 
musisz płacić za sprowadzane zwierzęta. Hmm... 
Zaletą gry jest fakt, że zwierzaki są przedstawione 
z pełnym realizmem. Docenisz to, gdy postanowisz 
wejść do swojego Z00, przechodząc na tryb wido- 
ku z pierwszej osoby. Zastępujesz wówczas jedne- 
go z opiekunów zwierząt i sam spełniasz jego funk- 
cje: myjesz, karmisz i leczysz podopiecznych. 


Obserwując stworzonka możesz odnieść wrażenie, 
że są prawdziwe. Każde z nich ma cały szereg nat- 
uralnych zachowań. Uwzględniają one elementy, 

o jakie wzbogaciłeś dany wybieg: zwierzęta kąpią 
się w wodzie lub włażą na drzewa. Najlepsze jest 
to, że choćbyś myślał, iż odkryłeś w grze wszyst- 
ko, zwierzaki zawsze potrafią cię zaskoczyć! C_ 


Strategia 


m Dreszczowiec 


Lepiej późno niż wcale 
— dodatek do Gothica Il 
uprzyjemni oczekiwanie 
na część trzecią 


ierwszy oficjalny dodatek do gry RPG 
z 2002 r. pojawił się w roku 2005. To 


trochę późno, biorąc pod uwagę, że mo- 


dyfikacja ta nie zmienia wyglądu gry i nie unowo-- 


cześnia samego silnika. To po prostu zbiór nowych 
przygód, broni, czarów i, co najważniejsze, zupeł- 
nie nowa kraina czekająca na odważnego śmiałka. 


> NOWOŚCI, NOWOŚCI 


Noc Kruka to dodatek odmienny od klasycznych 


suplementów do gier RPG. Nie przedstawia wyda- 7; także nowe, nieb 
rzeń rozgrywających się przed ani po fabule z gry / 


podstawowej. W zamian za to modyfikuje 0. 
świat Gothica Il. W miejscach dobrze ci. znanych 
pojawiają się nowe postacie, które, jak to postacie 
z gier fabularnych, podzielą się z tobą swoimi pro- 
blemami. W leśnych ostępach i na uroczyskach 
pojawiają się nowe potwory, a w skarbcach nowe 
- magiczne przedmioty, broń i zaklęcia. - 
Nawa Payti wątek 
— historia Magów Wody :/ dobrze znanych 
z pierwszego Gothica. Okazuje się, że Magom słu- 
ży tajna o organizacja — Krąg Wody. Co ciekawe, do 
„atej organizacji bohater pe JE mógł AE e 


- — rozpadł się © 


(2h Kruka sprawia J tworzonej naprędce. 


> PIĘKNIE JEST W DOLINIE 

Wracając do nowego wątku — dotyczy on prac wy- 
kopaliskowych prowadzonych 

w ruinach st 
mią czarodzieje 0 
zapomnianej © 
ba jeszcze zebra 
ków, a potem w drc 

Pola od re 

niony, bagna i plaż 


* przygód na Gi V 


>NOC.E 
Niestety, nie 
A najmniej su 
gra i wypad d 
rzy zmodyfikow 


W 


A W PA otrzymujesz opcje pytań o sprawy, 
o których bohater jeszcze nic nie wie. Tych mniej- 
szych i większych wpadek jest tak dużo, że Noc 


rekallami 
mna sztuczka. 
tego w domu 


arkoto 
Nie próhuj 


"po treningu wystrzeliwuje 
kuszy 200 heitów na sekundę 


I cata ta awantura, 
iatuszku, tylko 
jj. „dlatego, że cię nie 
u ind nodlewatem? — 


> NADGORLIWI FANI 

Ostatnią, niemiłą zmianą, którą wprowadza doda- 
tek, jest podniesienie poziomu trudności. Autorzy 
gry pod namową nadgorliwych graczy doszli do 
wniosku, że Gothic Il jest za łatwy. Tak więc teraz 
zeczka została wywindowana — koszty rozwi- 
nięcia kolejnych umiejętności i cech bohatera po- 
drożały. Nie najlepiej wpływa to na grę — zwłaszcza 
w pierwszych etapach jest dużo trudniej. - 3a 
p" a punktów na rozwój ciągle brakuje. (- 


dodatek do RPG 
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Przez ostatnie dwa miesiące nie- 
wiele nowych tytułów pojawiło się 
w tanich seriach. Miejmy nadzieję, 
że wkrótce się to zmieni i wydawcy 
zaprezentują nową, gorącą ofertę. 
Tymczasem prezentujemy listę wy- 
branych tytułów dostępnych w ce- 
nie poniżej 40 zł. Część z nich jest 
naprawdę warta uwagi. 


Przegląd ciekawych 
tytutów w niskiej cenie: 


> Afrika Korps 

(2004 r.) strategia pustynna; 
Cenega, 29,90 zł 

> Age of Empires Gold 
(1998 r.) pozłacana strategia; 
Cenega, 29,90 zł _) 

> Baldur's Gate 

+ Opowieści z Wybrzeża 
Mieczy 

(1998 r.) klasyka RPG; 

CD Projekt, 19,99 zł (7 

> Beach Life 

(2002 r.) ekonomia w kurorcie; 
Cenega, 29,90 zł 

> Gapitalism Il 

(2002 r.) ekonomia na Wall Street; 
CD Projekt, 19,99 zł ) 

> Grimson Skies 

(2003 r.) podniebna symulacja; 
Cenega, 29,90 zł _J 

> Desperados 

(2001 r.) RTS o smaku tequili; 
CD Projekt, 19,90 zł 0 

> Etherlords Il 

(2003 r.) strategia na talię kart; 
CD Projekt, 19,90 zł ©) 
>Hitman: Codename 47 
(2000 r.) TPP od mokrej roboty; 
Cenega, 29,90 zł _J 

>1Gl 2: Covert Strike 
(2003 r.) akcja w terenie; 

CD Projekt, 19,90 zł _J 
>Mortal Komkat 4 

(1999 r.) mordobicie kombatanta; 
Cenega, 29,90 zł ) 

> Partners 

(2002 r.) strategia mydlana; 
Cenega, 29,90 zł ) 

>$6a Dogs 

(2000 r.) RPG i butelka rumu; 
CD Projekt, 19,90 zł ©) 

> Tactical Ops — Wojna 

z terrorem 

(2002 r.) FPS 4 la GROM; 

CD Projekt, 19,90 zł 
>Worms World Party 
(2001 r.) humor z robakami; 
CD Projekt, 19,90 zł ©) 


| 


host Master 


Hit ubiegłego roku, w którym 
stajesz na czele ekipy duchów 

i strasząc mieszkańców Graven- 
ville porządkujesz nieziemskie 
sprawy w okolicy. Przydaje się 
strategiczne podejście do 
tematu. Trzeba ocenić, czy lepiej 
zainwestować w ducha, latające 
krzesła czy niepokojące skrzypie- 
nie podłogi. Uzbrojony w bogaty 
wachlarz nadnaturalnych mocy, 
napełnij serca i spodnie śmierte|- 
ników czystą grozą. 


Rok produkcji: 2003 

Wydawca: CD Projekt (Fajna Cena) 
Cena: 39,90 zł 

Wymagania: CPU 500 MHz, 

128 MB RAM, grafika GeForce 2 


Europa Universalis: 
[l wojna Światowa 


Tytuły z serii Europa Universalis 
wciągają jak chodzenie po ba- 
gnie. Jeśli połączyć jakość tej 
serii z historią najnowszą, dosta- 
jesz tytuł, który mało którego 
miłośnika gier strategicznych 
pozostawi obojętnego. Masz 
siedem lat (1939-46) na zmia- 
nę biegu historii, a do tego edy- 
tor scenariuszy, dzięki któremu 
zbadasz różne warianty 
wydarzeń. — 


Rok produkcji: 2003 
Wydawca: CD Projekt (Nowa eXtra Klas.) 


ia: CPU 300 MHz, 
64 MB RAM, grafika 2 MB 
Cena: 19,99 zł 


Toca Race Driver 


Coś dla miłośników swądu palo- 
nej gumy. Jedne z bardziej uda- 
nych wyścigów samochodowych 
ostatnich lat — realistyczne, roz- 
budowane, z ciekawą historią w 
tle. Dla osób gorzej radzących 
sobie za kierownicą twórcy po- 
starali się o wierne odtworzenie 
skutków wszelkich kolizji. 

Sława czeka na drugim końcu 
toru. Odpal zatem kawałek 
Speed Demon i oddaj się moto- 
ryzacyjnemu szaleństwu. 


Rok produkcji: 2003 

Wydawca: CD Projekt (Nowa eXtra Klas.) 
ia: CPU 700 MHz, 

128 MB RAM, grafika 32 MB 

Cena: 19,99 zł 


Incadia 


Wśród tanich gier rzadko trafia- 
ją się nowości. Do takich chlub- 
nych wyjątków należy Incadia 

— logiczna gra zręcznościowa, 
przypominająca nieco Tetris. 
Układasz kolorowe azteckie głazy 
tak, by tworzyły określone 
wzory. Gra ma kilka trybów 
zabawy, a każdy z nich wyznacza 
inne reguły łączenia kamieni. Tym 
samym rozgrywka jest dużo 
bardziej dynamiczna i zróżnico- 
wana niż tradycyjny Tetris. C- 


Rok produkcji: 2004 

: Marksoft 
Wymagania: CPU 300 MHz, 
64 MB RAM, grafika 4 MB 
Gena: 19,90 zł 


Thorgal — Klątwa Odyna 


Gra dla miłośników twórczości 
duetu Rosiński/Van Hamme 

i w zasadzie tylko dla nich. Akcja 
zaczyna się, gdy Thorgal poznaje 
wizję przyszłości, według której 
zabije własnego syna. Wieść 
skłania go do... ruszenia dziecku 
na pomoc (?!). Cała Klątwa 
Odyna ma niespójną, fatalną fa- 
bułę. Sama rozgrywka koncen- 
truje się wokół rozwiązywania 
kolejnych zagadek logicznych. 
Gra z kategorii ciekawostka. 


Rok produkcji: 2003 
Wydawca: Cenega (seria KKK) 
Wymagania: CPU 450 MHz, 
64 MB RAM, grafika 16 MB 
Cena: 29,90 zł 


Thę Settlers III 
Ltota Edycja 


Do sklepów trafia właśnie piąta 
część Settlersów, która drasty- 
cznie zmienia filozofię rozgrywki 
tej legendarnej serii. Jeśli zatem 
jesteś zwolennikiem tradycyjnego: 
podaj cegłę, deskę, złoto, to 
powinieneś sięgnąć właśnie po 
Settlers Ill. Setki tragarzy tylko 
czekają na twój rozkaz. To w ich 
rękach i nogach spoczywa 
dobrobyt twego kraju. Hasło na 
dziś: buduj, rządź i noś. (- 


Rok produkcji: 1998 

Wydawca: CD Projekt (Nowa eXtra Klas.) 
ia: CPU 100 MHz, 

32 MB RAM, grafika 2 MB 

Cena: 19,99 zł 


W tym miesiącu 


hardkurowe poradniki ACHTUNG! 


na każdą okazję. 
Różne i różniste. Minister zdrowia i bezpieki 
Bez ładu i składu. społecznej ostrzega: 
Poradnik czytanie ostatniej strony 


3 Jak czytać zagraniczne czasopisma w” powotluje obtarcia kostek 
czyli polsko-czeski stownik gracza tasepiia I powazne zaparcia 


Kroniki Riddicka — Ridiczkowe kroniki si faceci to komputerowcy. Jako r4 powikłaniami. 
Hitman — Najemny zabijak że są oni bardzo niedostępni, 
Terminator — Elektronicky mordulec zamieszczamy kilka tekstów, 
Punisher — Velky pojebanec na które można ich wyrwać: 


m Mam komputer. 

m Poszły mi RAM>y... 

m Czy mógłbyś pożyczyć mi 
dżojstik, bo nie działa mi myszka? 
E Mam bardzo duże bufory 

na dyskach twardych. 

m Zostań moim Larrym. 


Porady dla 
zagubionych 


Pytanie czytelnika: Koledzy nazy- 
wają mnie lamerem. Nienawidzę ich za to. 
Co mam zrobić? Pomóżcie! 
Odpowiedź redakcji: Powiedz ko- 
legom, że jesteś lamą, nie lamerem. 


Co by było, gdyby Urban 
nosił turban? 


Odpowiedzi z dopiskiem Konkurs — Turban 
przesyłajcie na adres e-mail: 
gamestarQidg.com.pl lub adres pocztowy 
04-204 Warszawa, ul. Jordanowska 12. 

| rzy najbardziej wykręcone odpowiedzi zo- 
staną nagrodzone. Nagroda główna to kost- 
ka toaletowa Bloo Ocean oraz nagroda roz- 
śmieszenia: The Sims 2. 


W konkursie Klan z poprzedniego numeru grę 
Worms: Oblężenie wygrywa Piotr Hamrol z Po- 
znania. Nagrody rozśmieszenia (pianka Maximus 
i woda toaletowa Spartakus) trafiają do Piter- 
ka40 i Kacpra (kontakt via e-mail). 


Torturer 


POMYŻE 


Tym razem spójrzmy na gry bez obowiązkowego zachwytu. 
Będzie bowiem o tych, co spartaczyli dobre pomysty 


rawda jest taka, że obecnie na rynku 

królują znane kontynuacje znanych hitów. 

Nierzadko pojawiają się też adaptacje 
słynnych filmów i komiksów. Jak to z tymi adapta- 
cjami jest, pisaliśmy już nieraz na łamach Game- 
Stara. Zdarzają się jednak producenci, którzy ryzy- 
kują wydawanie zupełnie nowych gier, oryginal- 
nych tytułów i świeżych pomysłów. | chwała im za 
to! Niestety, często gra, która miała zachwycać 
nowością, zaskakiwać nowymi patentami lub osza- 
łamiać przez sięgnięcie po lubiane motywy znane 
z książek, papierowych RPG-ów lub filmów, zwy- 
czajnie nas rozczarowuje. Dlaczego? Otóż pomysł 
to w końcu nie wszystko. 


Ano mogli. | spartaczyli. Na pewno i tobie, drogi 
Czytelniku, zdarzyło się sięgnąć po grę, bo obiecy- 
wała wiele. Bo była adaptacją, dajmy na to, Aliens 
versus Predator, a tego nie da się sknocić! Lub też 
nabyłeś nowego superhiper Dooma, no bo to 
w końcu kolejny Doom. A tam, żałość i mizeria, 
i głębokie cienie, w których nic nie widać. A gry- 
walność taka, że człowiek ziewa po godzinie i już 
myśli, czy nie lepiej zainstalować starego 4 
Dooma. Może tytułem skusił cię Gothic? % 
W końcu gotyckiego RPG-a jeszcze nie było! 
Mroczne wieki, templariusze, zakazana magia, 
polowania na czarownice, zaraza pustosząca po- 
nure miasta, wampiry, lordowie zamieszkujący po- 
nure gotyckie zamczyska. Odpaliłeś grę, a tam co? 
Jakieś królestwo, jacyś orkowie, paladyni, mago- 


Team artystów chce coś zrobić, ale nie do 
końca wie co. Na domiar złego każdy w ze- 
spole ma inne pomysły. Zespół może też być 
zdominowany przez jednego „wizjonera”, któ- 
ry wrzuca do gry wszystko „co mu w duszy 
gra”. Posłuchajmy przez chwilę rozmowy 
między takimi projektantami. 


Designer I — Zróbmy erpega! Takiego jak Bal- 
dur's, ale w średniowieczu. Na przykład 

w XVl-wiecznej Hiszpanii. 

Designer II — Jimmy, XVI wiek to już nie śre- 
dniowiecze. 

Designer I — Nieważne. Dodamy stwory fan- 
tasy — jakieś szkielety i wielkie osy i będzie jak 
w Baldurze. 

Designer Il — [o w końcu średniowiecze czy 
fantasy jak Baldur's? 

Designer I — Jedno i drugie! | jeszcze będzie 
tam Ryszard Lwie Serce. Czytałem o nim 

w komiksie. 

Designer II — Ale Ryszard żył w XII wieku ... 


/_ wie ognia i wody, smoki, smoczki 
i miecze na +3. Zaraz! To jakieś 
Dungeons Ś Dragons, a nie Gothic! 

Takich rozczarowań mieliśmy przez ostatnie la- 
ta całkiem sporo. Kto marnował dobre pomysły? 
Kto marnował dobre tytuły? Kto nas rozczarował 
najbardziej? Dlaczego tyle zespołów pokpiło spra- 
wę, mimo dobrych chęci i niezłych koncepcji? Kto 
tu jest winien?! Po kolei. 


Gdybyśmy mieli wyliczyć 
wszystkie gry, które zmar- 
nowały jakiś dobry pomysł, 
zapewne nie starczyłoby 
miejsca w całym GameSta- 
rze. Ograniczmy się więc do 
kilku tytułów z ostatnich 
lat. Na tej czarnej liście 
znajdują się tytuły głośne, 


Zadna gra nie ma nieograniczonych zasobów fina- 
sowych, a prace nad projektami niejednokrotnie się 
przeciągają. Wydawca przycina więc budżet, a design- 
erzy niech kombinują. Czasem coś wymyślą, ale zwykle 
takie oszczędności kończą się dla gry tragicznie. 


Jak wydawca sknera przycina budżet projektu? 
Wydawca — 0.K. Dam wam kasę na zrobienie tej gry, | 
ale to musi być coś prostego, więc wywalamy połowę tych 
postaci i lokacji. Scenarzysta to zbędny wydatek. 


jak i mniej znane (może właśnie przez to, że zmar- 
nowały dobre pomysły — he, he), gry zarówno za- 
chodnie, wschodnie, jak i krajowe. Ale zacznijmy 
z grubej rury — od największych. A co! 


> DOOM Ill — WYDARZENIE ROKU! 

Jasne, jasne. Była już o nim mowa powyżej. War- 
ren Spector (facet od Deus Ex'ów)] zapytany o Do- 
oma Ill odpowiedział, że po obejrzeniu kilku scre- 
enów z gry ma wrażenie, że już kiedyś w nią grał. 
| miał rację. Wszyscy graliśmy w tę grę, dawno, 
dawno temu. Nowa odsłona to remake, a nie kon- 
tynuacja, więc ta trójka na końcu tytułu jest nieco 
myląca. A sama gra? Potwory, potwory, ciem- 
ność, potwory. Po pierwsze to już było, po drugie 
to zwyczajnie nudne. Pierwsze pół godziny, kiedy 
mamy interakcje z personelem marsjańskiej bazy 
i wykonujemy pierwsze misje, daje nadzieję na 
świetną grę, zaostrza apetyt. Kolejne godziny 
wszystko niweczą. A Id Software miało czas, środ- 
ki i doświadczenie, aby zrobić grę wszech czasów. 


wie 


dać... albo 
a hohater — 
j broni dać.. 


Może więcej hroni 
pojazdy większe...» 
no cóż... może mnie 


>FAR GRY, CZYLI KOTLET 
Wiem, teraz herezję będę opo- 
wiadał. Bo niby taka dobra gra? Tak 
superpiękna? Grywalna i w ogóle?! 
Jasne. Oddajmy sprawiedliwość — 
jest supertechnologia, jakiej w FPP 
jeszcze nie było. Jest obłędna grafi- 
ka i świetny klimat egzotycznych, 
tropikalnych wysp. Pecet staje się 
biurem turystycznym z wycieczką 
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pytanie. Przyczyny porażki są różne. W poniższym tekście przyglądamy się kilku najczęstszym 
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A czasem pomysł na grę to wszystko, co 
mają jej twórcy. Bywa zresztą i tak, że 
nawet pomysłu nie mają. Ot, po prostu chcą 
zrobić grę komputerową. A jaką? No cóż... 


Designer | — Zróbmy tę grę o Terminatorze. 
To będzie cool. 

Designer Il — Super! A o czym dokładnie bę- 
dzie? Kim będzie się grać? Robimy tak jak 
było w filmie, czy jakiś nowy wątek??? 
Designer I — Nie wiem. Zacznijmy robić 
grę, a fajne pomysły same przyjdą. 


na Hawaje. A rozgrywka? A sce- 

nariusz? Podsumujmy — zabijamy 

najemników i odkrywamy, że na wy- 

spach prowadzone są supertajne eksperymenty 

z bronią biologiczną (czytaj: potworkami). Ile to już 

razy serwowano nam ten odgrzewany kotlet?! 

Najemnicy i broń biologiczna. | tak na zmianę: czy- 

ścimy bazy z najemników, laboratoria z potwor- 
ków, bazy z najemników, laboratoria z ... Dość. 


Z takimi pieniędzmi, możliwościami i filmową licen- 
cją można było sobie poszaleć. Tymczasem jest ba- 
nalna gra „o tym, co było na filmie”. Kurcze! Wie- 
my, co było na filmie! Niektórzy wiedzą nawet, co 
było w książkach. Na razie gry EA robione są na 
jedno kopyto, według jednego wzorca obliczonego 
na jak największy zbyt. Czyli kolejne klony kolejnych 
klonów, koniecznie na licencji, z ładniusią graficzką 
bez świeżych pomysłów (bo ryzykowne!) i jak naj- 
prostsze (bo dla każdego). Zobaczymy kiedy gra- 
czom to się zwyczajnie przeje. 


O czym jest ta gra? Ktoś wie? Ktokolwiek? Dla po- 
równania, jedynka była o agencie, który walczył 
z terrorystami i przekonywał się, że 

własna agencja jest gorsza niż 

terroryści. W tle mieliśmy 

szalejącą zarazę (klimat 

z Johnego Mnemoni- 

ca), cyberne- 

tykę, tajne 

organizacje 

i  spiskową 

teorię dzie- 

jów A o co 

chodzi w dwójce? 

Tego chyba nikt 

nie wie. Wy- 


CJrie JF 


dumany scenariusz. Wydumane postacie i pusty 
świat. Brzydka grafika, konsolowe naleciałości 
i liczne błędy. Nie ma tu zupełnie nic, co by przy- 
ciągnęło do rozgrywki. Nic więc dziwnego, że gra- 
cze na całym świecie wściekle zgrzytali zębami. 


Złoty medal w kategorii partaczenia. Pomysł był 
taki: cRPG podobne do sławnej serii Baldur's Ga- 
te, ale osadzone w magicznym średniowieczu. 
A więc krucjaty, rycerze, alchemicy, inkwizycja 
i uroczyska pełne zjaw, których tak lękali się zabo- 
bonni ludzie średniowiecza. Co wyszło? Lepiej nie 


Tak, tak, wielu próbuje 

iść śladami Petera Mo- 
lyneux. Efekty ekspery- 
mentów często oka- 

zują się niestrawne. 
Przykładem jest Lords of 
The Realm Ill. Pomysł roz- 
grywki w czasie rzeczy- 
wistym totalnie rozłożył tę 
doskonałą serię. 


To gorszy wariant wydawcy, 
„który nie wie”. Z tym nie ma 
nawet co dyskutować. 


Wydawca — O.K. Podoba mi się ten pomysł 
o kosmicznej grze ze skomplikowaną intrygą, 
ale zróbcie to jak te, no, Simsy, bo to lubi mój 
synek. | koniecznie dołóżcie magiczne miecze. 


mówić — gra przypomina „znany”, toksyczny serial 
— Nowe Przygody Robin Hooda. Czyli pomieszanie 
z poplątaniem — niby średniowiecze, ale w 
XVI-wiecznej Hiszpanii zamieszkałej przez potwory 
i historyczne postacie wyjęte z innych epok. Zero 
klimatu i debilizmy. 


Kto chciałby zagrać terminatorem w FPP. ręka do 
góry! Wszyscy? No właśnie. Ten klimat. Ta muzy- 
ka. Ta siła. Gadanie głosem Arnolda i świadomość, 
że nie sposób nas zatrzymać. Pierwsze misje 
przeciwko ludziom, potem przeprogramowanie 

i podróż w czasie, w lata osiemdziesiąte. 
Świetny klimat. A co mamy w grze? Szkoda 
gadać. Po jej odpaleniu człowiek ma wrażenie, że 
sąsiedzi ze wschodu zrobili parodię Terminatora. 
Zero klimatu, tandetna rozgrywka, drewniane 
roboty. Jak oni to mogli spartaczyć?! 


Designer | — Zróbmy RPG toczące się 
w czasach Il wojny światowej. 
Designer Il — ... i dodajmy do tego ob- 
cych i napakowanych mutantów! 
Designer Ill — | będzie się grać jednym 
z tych obcych! A wszyscy Niemcy będą 


mieć miecze świetlne! 
Designer Il — Ale dla równowagi damy 
po 400 kombosów każdej postaci. 
Designer I — |... i będzie to FPP roz- 


grywane w turach. Jejku, ale czad! 


an ur ÓŚIE o». 


FM W PAM MA W 


o dozdzdie 


Poniżej kilka kodów, o które prosicie w listach i mailach: 
EAU 


. Uruchom grę z parametrem — console. Teraz 
, wciskając klawisz tyldy [—], przywołasz 
| okno konsoli. Wpisz w nim kody podane okok. 


impulse 101 wszystkie bronie, 
amunicja i ubranie 
icem_g_lockpick wytrych 
godmode nieśmiertelność 
vstats get cecha 5 podnosi do 5 poziom 
wybranej cechy (słowo 
cecha zastąp angielską 
nazwą cechy 
lub umiejętności) 


giftxp X dodaje X punktów 
doświadczenia 
Wciśnij klawisze [ctrl] [shift] [6] noclip 1 przenikasz przez ściany 
i wpisz podany niżej kod. (wpisz O zamiast 1, 
by usunąć kod) 
notarget 1 wrogowie cię nie widzą 
help- all wyświetla listę kodów (wpisz O zamiast 1, 
motherlode 50 000 simoleonów by usunąć kod) 
exit zamyka okno kodów blood X, ustala punkty krwi na X 
aging off wyłącza starzenie się cl_showfps 1 pokazuje liczbę klatek 
aging on włącza starzenie się na sekundę 


NEED FOR SPEED UNDERGROUND 2 
Przy widocznym ekranie tytułowym wstukaj z klawiatury poniższe 
kody. Komhinację zatwierdź, wciskając [Enter] 


regmybaby dostajesz 20 000 USD w trybie kariery 
ordermebaby dostajesz 1000 USD w trybie kariery 

i dostęp do aut Mazda RX-8 

oraz Nissan Skyline w trybie Quick Race 


tunejapantuning samochód Japantuning 
shinestreetbright samochód ShinestStreet 


yodogg samochód Snoop Dogga 

+ opendoors samochód The Doors 
wannacapone samochód Capone 
gimmechingy samochód Chingy Navigator 


samochód Davida Choe 


davidchoeart 


Podając nazwę profilu, przedstaw się jako V PIRATE. 
Ldohędziesz pełen dostęp do poziomów, broni i mate- 
riatów dodatkowych. Jeśli nie chcesz zmieniać nazwy 
profilu w dziale z dodatkowymi materiałami, wejdź w 
cheats i wpisz poniższe koty. 


Wciśnij [Gtri] [AK] [—], by otworzyć okno konsoli. 

| Wpisz w nim kasto aktywujące cheats 1 i zatwierdź je, 
wciskając [Enter]. 
Teraz w konsoli możesz wpisywać podane niżej kody. 


| cmdgodmode __ nieśmiertelność 
, cmd noclip ___ przenikanie przez ściany 
cmd giveal _ dostęp do wszystkich przedmiotów 


| unlock all | pełen dostęp do wszystkiego 


Wciśnij [Enter] i wpisz jeden z podanych niżej kodów. 
Zapis zatwierdź klawiszem [Enter] 


DM wyświetla listę wszystkich kodów 
, thoth odnosisz zwycięstwo 
"hapi  , ,, ,  regenerujesz kondycję oddziałów ceilingfan kostium z lat 80. 
| ozyrys - budynek wypełnia się zasobami woodchipper kostium z lat 90. 
 maat "automatyczny rozdział zbiorów nailgun kostium z roku 2000 
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MAAOMNNE ....... 


Gdy grafika zaczyna się dławić, zrzucasz winę na słaby sprzęt czy przestarzałe sterowniki. 


nych sposobach 

uwagę na zasilanie 
przy rozmowach na 
systemu. Tymczasem 
niego nawet najszybsza 
nie dadzą. Aby bezproble 


5 8 
Ę 


[IE Temperature 
CPU : 


Powyższe obrazki pokazują hiędy, jakie mogą pojawić się przy braku aktualnych sterowników. - Ten mały programik pozwala sprawdzić, 
Przyjrzyj się doktadnie wodzie. Na górnym obrazku woda jest krystalicznie czysta, tymczasem na dol- czy zasilacz podaje odpowiednie napięcie 
nym screenie brodzisz w jakiejś smole. Winnymi takiego stanu rzeczy okazaty się przestarzałe i poradzi sohie z ohciążeniem, jakie mu 
sterowniki karty graficznej. narzucisz. 


BRAM Timing Selectable [Manual] 
CAS Latency Time t2] 
Active to Precharge Delay [61 
DRAM RAS to CASH Delay [2] 
DRAM RASĘ Precharge t2] 
Aggressive Memory Mode CHax] 


System BIOS Cacheable 
Uideo BIOS Cacheahłe lEnabled] 
Bełay Prior to Thermal [16 Kin] 
AGP Aperture Size (MB) 12551 
Init Display First [i 


Zaglądanie do BIOS-u nie aa jednak 
wiele osób koi się takich operacji. 

Zanotuj poprzednie ustawienie, a zawsze 
hędziesz mógł do niego wrócić. 


[Disabled] 


poznasz po stabil- 
1 +12V, +5V, +3, 
ien dostarczać do kom- 


viej jest wykorzystać odpowiedni 
1 dołączany do płyty głównej, np. Asus 
e. Jeżeli takiego softu nie ma, można sko- 
rzystać z programu o nazwie Motherboard Mi 
icor. Jeśli pomiary wykażą, że zasilacz nie d 
starcza wartości bliskich wymienionym +- 
+5 V +8,8 V, ryzyko zawiesza 
znacznie wzrasta. Wyjście z sytua! 
ty tylko jedno — wymi 
cydować się przy t 


lizacji systemu jest odpo- 
rojenie BIOS- U. Nie sposób e 


saa sensu. Zwróć zate 
opcje związane bezpoś 


Tym razem FarCry pozwala ukazać problemy z ustawieniami karty graficznej. Porównaj oba obrazki, 
przyglądając się wodzie. Na screenie u dotu zamiast przezroczystej cieczy widać dziwną substancję. 
Niechciany efekt jest powodem htędu AGP bądź konsekwencją zhyt podkręconej karty graficznej. Tej 
karty nie ma co dalej podkręcać, ho htędów hędzie przyhywato. 


„ Określa ona ilo- 

| dane z karty gra- 

[e) reszty systemu. Powinna być to war- 

ść 4x lub 8x. Gdy system nie jest stabilny, 

mniejszenie AGP z 8x na 4x może okazać się 

pomocne. Zwłaszcza że często dodatkowa moc 
AGP 8x nie jest wykorzystywana. 

Druga ważna opcja BIOS-u to AGP Aperture Si- 

ze. W żadnym wypadku nie powinieneś ustawiać 

tu mniej niż 32 MB. Z kolei windowanie tej opcji 

st wskazane, bowiem mo- 

Iwieszeń systemu czy błędów 

neralnie jeśli masz mocną kartę z 

ą RAM (np. 256 MB), ustaw AGP 

ure Size na 64 MB. To wystarczy. Jeśli 


jednak twoja karta ma mało RAM. 

MB), nadrobisz to ustawiając AGP Aperture 
Size na 256 MB. Zakładamy, że twój komputer 
dysponuje taką liczbą pamięci. 

Ostatnia waża opcja BIOS-u to Fast Writes. Po- 
winna ona teoretycznie przyspieszyć działanie 
złącza AGP jednak różnice po wyłączeniu tej 
opcji są niezauważalne, a właśnie Fast Writes 
często bywa przyczyną problemów z grafiką. 


Bardzo ważnym krokiem w dążeniu do stabilniej- 
szej i wydajniejszej pracy karty graficznej jest 
instalowanie nowych sterowników. Warto 
zatroszczyć się także o sterowniki do płyty 
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©) Manual overciocking 
Settngs | Performance (30) 
gore clock frequency 


a 
v 


Memory clock frequency: 


[2] Esn always on 
[2] Aopły these zettings st startup 
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głównej. Wraz z nimi zainstalują się unowocze- 
śnienia dla złącza AGP, które z pewnością nie za- 
szkodzą, a często wydatnie pomogą. Nowe ste- 
rowniki pobierzesz ze stron internetowych pro- 
ducentów. Drivery to bardzo istotny punkt, 
gdyż dzięki nim będziesz miał więcej możliwości 
ustawień, mniejsze prawdopodobieństwo błę- 
dów w grze i przede wszystkim lepszą wydaj- 
ność i stabilność. 

Do grona instalowanych komponentów warto 
dorzucić jeszcze najnowsze łatki do danej gry. 
Wbrew pozorom często wina za pojawiające się 
na ekranie błędy leży nie po stronie karty, a po 
stronie programistów gry. 

Dla osób bez łącza internetowego umieściliśmy 
zestaw nowych sterowników i przydatnych pro- 
gramów na płycie DVD dołączonej do pisma. 


> OPTYMALNE USTAWIENIA 


Czas zajrzeć do ustawień sterowników karty 
graficznej, Jeśli jesteś posiadaczem karty nVidii, 
powinieneś najpierw zainstalować drobny pro- 
gram, a raczej wpis do rejestru nazywany Cool- 
Bits (znajduje się na płycie DVD GameStara). 
Wpis ten da ci dostęp do znacznie szerszej pale- 
ty ustawień (bez programu nadal jesteś w stanie 
zmienić większość podawanych przez nas opcji). 
Dla ATI instalacja CoolBits nie jest konieczna, 
bowiem standardowe sterowniki dają dostęp do 
potrzebnych opcji. 

Mówiąc o optymalizacji karty graficznej, trzeba 
określić, jaki jest nadrzędny cel prac. Decydujesz 
się albo na optymalizację jakości obrazu, albo na 
optymalizację wydajności. Jak łatwo się 
domyśleć, oba kierunki w dużej mierze się wy- 
kluczają. Wybierz co jest dla ciebie ważniejsze i 
zajrzyj do odpowiedniej ramki. (Idealna jakość 
obrazu — poniżej lub Największa wydajność — na 
następnej stronie.) 

By dobrać się do opisywanych opcji w globalnych 
ustawieniach sterowników, wybierz: pokaż za- 
awansowane ustawienia. 


>DLA ODWAŻNYCH 
Jeśli po zastosowaniu rad podanych przez nas w 
ramkach nie będziesz zadowolony z wyników, 
pozostaje jeszcze bardziej radykalna ścieżka — 
podkręcanie karty graficznej czy odblokowywanie 
potoków. Zadne z tych działań nie jest wspierane 
przez producentów układów graficznych 
i gwarancja nie obejmuje ewentualnych 
uszkodzeń wynikających z podkręcania. W 
rzeczywistości opisywane przez nas metody nie 
powinny spowodować żadnych uszkodzeń, choć 
trzeba zdawać sobie sprawę, że podejmuje się te 
działania na własną odpowiedzialność. 
Zdecydowany? Przejdźmy zatem do rzeczy. 

Po zainstalowaniu CoolBits dla nVidii (lub 
PowerStrip dla ATI) w opejach sterowników po- 
jawi się zakładka Częstotliwości przetaktowania. 
Wchodząc w nią, znajdziesz opcje przetaktowanie 
ręczne. Aktywuj je, by móc dokonać jakichkolwiek 


HBVIDIA. 


- Global Drver Settnga g Restore 


Select the active profile for: 


Seliin 


Vertical zyno 


[2] Show advanced settings |. 


C]sgolicationczrtroled 


zmian. Teraz możesz podkręcać megaherce. Z re- 
guły bez problemu podkręcisz jądro procesora o 
10-15 MHz, a pamięć o 20-30 MHz. Nie 
jesteśmy tu w stanie podać konkretnych 
wartości, bowiem zależą one od danej karty. Jed- 
ne mają większy potencjał, inne w ogóle nie dają 
się kręcić. Podkręcanie należy prowadzić powol- 
nymi krokami, podwyższając taktowanie o 
5 MHz. Po podbiciu sprawdzasz, czy z nowymi 
ustawieniami karta działa poprawnie (czy nie po- 
jawiają się błędy w grafice). Dzięki podkręcaniu 
uzykasz wzrost wydajności nawet o 10-15%. 


> UWOLNIĆ POTOKI 

Najbardziej zaawansowaną metodę zwiększania 
wydajności opiszemy na przykładzie karty, z ukła- 
dem nVidia GeForce 6200. Pierwsze karty z tym 
oznaczeniem zbudowane są bowiem w rzeczywis- 
tości na układzie GeForce 6600. Podstawową 
różnicą w stosunku da mocniejszego brata jest 
zablokowanie części potoków renderujących. 
Wystarczy je uwolnić, by niejako stać się posia- 
daczem karty o 400-500 zł droższej. 


Do odblokowywania potoków potrzebujesz 
odpowiedniego programu, na przyklad RivaTuner, 
który umieściliśmy na płycie DVD GameStara 
(program jest też do ściągnięcia pod adresem 
www.guru3d.com]. 

Sztuczka z odblokowywaniem potoków daje 
gigantyczny przyrost mocy. Nie gwarantujemy 
jednak, że zadziała ona z każdą kartą GF6200. 
Nie ponosimy też odpowiedzialności za ewentu- 
alne uszkodzenia karty graficznej, choć karty, 
które testowaliśmy, działały bez problemów. ©) 


RivaTuner — program do odblokowywania potoków kart graficznych 


I Ę z -3wpl: [9100010703 (5x1 3vp)| 
0006000000611116006011400000011 


|| bi07 (mask Ox00000080) 
<2 bi 08 (mask 0x00000100) Vertex unt 0 enabled 
<2 ba 09 (mask 0x00000200) Vertex unii 1 enabled 
<Żbi 10 (matk 0x00000400) Vertex mt 2 enabled 
bit 11 (mask 0x00000800) N/A 

bi 12 (mask 0x00001000] N/A 

bi 13 (mask 0x00002000] N/A 

bit 14 imask 0x00004000) N/A 

bit 15 (mask 0x00008000] N/A 
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W grafice komputerowej termin Shader oznacza kod programistyczny wysyłany i 


m Dr G 


Najbliższa przyszłość gier 
komputerowych to Shader 
Model 3.0 i 4.0. Przyjrzyjmy 
się zatem tej technologii 


od względem zmian w grafice zeszły 
rok był rewolucyjny. Doczekaliśmy 
się długo oczekiwanych gier FPS, 
które zafascynowały graczy niesa- 
mowitą grafiką i dotąd niespotykaną atmosferą. 
Długo można by chwalić zeszłoroczne superpro- 
dukcje, jednak trzeba uczciwie powiedzieć, iż nie 
wykorzystują one w pełni możliwości, jakie do- 
starczają współczesne technologie sprzętowe 
i programistyczne. Jedną z takich technologii 
jest Shader Model 3.0 zawarty w DirectX 9.0c. 
Jedynie FarCry po zaaplikowaniu patcha 1.3 ko- 
rzysta z zalet i możliwości SM 3.0. Jego atuty to 
nie tylko lepsza jakoś obrazu, ale i możliwość 
znacznego przyspieszenia działania gry. 


Wystarczy porównać starszy Shader Model 1.1 
z nowszym 3.0, by zrozumieć jak szybko grafika 
w grach upodabnia się do rzeczywistości. Mimo 
że większość gier powstaje na podstawie obsługi 
SM 2.0, to zapowiedziano tytuły mające wyko- 
rzystywać nowe instrukcje graficzne. Czekamy 
zatem na S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl, 
Starship Troopers, czy nowy Age of Empires 3. 


To są dopiero szachy na 


mistrzowskim poziomie „ 
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TAJEMNICE 


PIXELSHADERA 


Duża przewaga SM 3.0 nad starszymi technolo- 
giami to także zawarte w nim uproszczenia dla 
programistów. Pod względem sprzętowym obec- 
nie jedynie nVidia posiada w swojej ofercie karty 
z obsługą Shader Model 3.0. Nawet najtańsze 
karty z nowej serii, czyli GeForce 6200, kosztu- 
jące ok. 450 zł, potrafią poprawnie wykorzystać 
aż 65,935 instrukcji shadera i wszystkie zalety 
nowego modelu. 

Pisząc o możliwościach SM 3.0, trudno nie 
wspomnieć o Displacement Mapping, najbardziej 
namacalnej technologii SM 3.0. Jest ona ulep- 
szeniem starszego Bump Mapping, który powo- 
dował, iż całkowicie płaską teksturę odbieraliśmy 
jak by miała głębię. Teraz, zamiast udawać wypu- 
kły albo wklęsły wzór, jest on tworzony fizycznie, 
czyli z płaskiej tekstury tworzy się teksturę z od- 
powiednia głębią. 


Dowiedzieliśmy się, że już istnieje prawie gotowa 
specyfikacja przyszłego Shadera 4.0, który 
wprowadzi wiele zmian. Będzie on dołączony do 
przyszłego DirectX 10, który zmieni nazwę na 
WGF 1.0 (Windows Graphics Foundation) i połą- 


piksele obrazu 


czy Direct3D z DirectDraw. Jedną z ciekawsz 
nowinek w SM 4.0 będzie nowy tzw. Geo 
Shader, który będzie potrafił zmieniać 
poligonów. Jest to wyjątkowa ciek 
zek, który pozwoli na tworzenie 
micznego i plastycznego ot 


W grach często występuje sytuacja, w której je- 
den z shaderów jest bardziej obciążony od dru- 
giego. Zależy to od rodzaju silnika graficznego. 
Aby zapobiec takiemu przeciążeniu, które powo- 
duje że gra znacznie spowalnia, jednostki Pixel 
Shader i Vertex Shader będą mogły wykonywać 
te same zadania. Wśród ekspertów nazywa się 
tę technologię Unified Shader, czyli zjednoczone 
Shadery. Całkowitą nowością w SM 4.0 będzie 
technika GPU schedulling, która pozwoli prze- 
rwać aktualne obliczenie 3D, zaparkować je 


źródło światła [l 


obiekt sceny 


promień 
cienia 


promień 
śledzenia cienie 


do karty graficznej, aby wykonać obliczenia na pikselach i wierzchołkach obrazu 


= 
_ © SHADER 4.0 
OJAWI SIĘ WRAZ 


Z DIRECTX 10 


Komputerowe auta tym się różnią 
il pierwowzorów, że najnowszych technologi 
zukasz na zewnątrz, a nie pod maską 


w graficznej jednostce i obliczyć inne obliczenie 
3D. Po co komuś tego rodzaju technologie? 
Z pewnością przydadzą się w kolejnej wersji Win- 
dowsa, o nazwie kodowej Longhorn, w której bę- 
dzie akceleracja 3D powierzchni użytkowej. 

SM 3.0 i nadchodzący SM 4.0 to ciekawe roz- 
wiązania na drodze ulepszeń grafiki 3D. Niestety, 
żadna z tych technik nie jest idealna. Często sto- 
suje się w nich pewne uproszczenia i oszustwa, 
by gra działała płynnie i nie zajmowała tyle czasu 
obliczeniowego. Dla przykładu można podać mapy 
cieni, które jedynie symulują cienie i są po prostu 
na stałe przypisane do danego obiektu. Również 
różnego rodzaju odbicia polegają na prostym na- 
kładaniu stałej tekstury na obiekt. Niestety, 
w wielu przypadkach wygląda to nierealistycznie. 


W którą stronę mogą pójść kolejne ulepszenia 
graficzne? Techniką przyszłości okazać się może 
Ray Tracing, czyli śledzenie promieni. To funkcja 
pozwalająca obliczać najbardziej rzeczywiste cie- 


ORK EVER 


Porównanie Shader 1.0 z Shader 
3.0. Nowy hożek jest znacznie 


hardziej realistyczny 


+... DEROMERE 


(R,G,B) 


modyfikowanie danych 


nie, odbicia i deformacje. Jest to całkowicie od- 
mienny sposób renderingu, niż spotykany w dzi- 
siejszych grach. Obecne metody polegają na pro- 
jekcji trójkątów na ekran. Ray Tracing tworzy 
wirtualnego obserwatora i od niego wychodzą 
promienie przechodzące przez każdy piksel ekra- 
nu. Promień jest wysyłany do każdego źródła 
światła. W ten sposób można obliczyć, czy po 
drodze znajdzie się obiekt generujący cień. Tak 
uzyskany obraz jest bardziej rzeczywisty, zapew- 
niając idealne odwzorowanie cieni i odbić. 
Rozwiązanie to ma niestety poważny minus. Aby 
obliczyć obraz o rozdzielczości 1024 x 768 pik- 
seli, tworzy się 786,482 promieni podstawo- 
wych w scenie z ok. 500 tys. trójkątów, a każdy 
promień musi przejść przez każdy trójkąt. Li 
obliczeń potrzebna do wygenerowania 
klatki animacji jest gigantyczna. Dzisiejsze PC nie 
poradzą sobie z płynną animacją przy tej techno- 
logii. Potrzebne są do tego superkomputery. Prod 
Patrząc jednak na tempo rozwoju komputerów, Fara ni im i cień 
za parę lat Ray Tracing pojawi się w grach. |" 


Wyraźnie widać różnicę 
w wypukłości ściany pomiędzy 
Shader 1.0 a Shader 3.0 
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NNAKEŃC....... 


1 Jaką część tego wydania 
magazynu GameStar przeczytałeś? 
Q Całość 

Q Większość 

Q Połowę 

Q Mniej niż połowę 

O Prawie nic 


2 Jak oceniasz, w skali od 1 
(najgorzej) do 5 (najlepiej), 
poszczególne materiały? 

Jeśli nie czytałeś danego tekstu 
postaw —. 

Newsy ... s 
Age of Empires 3 ...................... 
Sims Uniwersytet .................... 
Street Racing Syndicate . h 
Chronicles of Riddick ................. 
KOTOR: OZ 
Demon Stone 
The Punisher ssh 
MaMmVice Za dEZEZE 
SELBRSW O w SSE 
Sid Meier's Pirates! . 6, 
Immortal CitleS .........1:21212121:1. 
Medieval Lords ........................ 
|BYSSMBRZSZARZ AE EA 
Heartsonronik Sao. 
BIZKNEDN OC Roa 
PIGYDDYI ZNANO NEA: 
Lemony Snicket .. 
Pacific Fighters 
EverouUesk om ZU, 
Zoo Tycoon 2 śó 
Gothic 2: Noc Kruka ................. 
TONIE ONY O oe 
Ostatnia strona .................1.11.. 
Pomysł to nie wszystko ............. 
JajNE KOCYK 
Tajemnice Pixelshadera ............. 
Optymalizacja dla każdego 


3 Oceń proporcje działów (za 
dużo, za mało, w sam raz) 

Dział newSÓw ..............1:1-11111.. 
Dział zapowiedzi 
Dział testów ... 
Dział tanich gier 
Dział hardware 'owy .................. 


£ Zaznacz te określenia (może 
hyć kilka), które charakteryzują 
recenzje gier w tym wydaniu: 
Q Rzetelne i wiarygodne 

Q Interesujące 

Q Wyczerpujące 

Q Mało wiarygodne 

Q Nudne 
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5 Jak oceniasz język tekstów? 
(zaznacz oddające go opisy) 

Q Zartobliwy 

Q Lekki 

Q Przyjemny w czytaniu 

Q Poważny 

a Ciężki 


£ Jak oceniasz płyty dołączone 
do tego wydania GameStara? 
Q Bardzo dobre 

Q Dobre 

Q Przeciętne 

Q Słabe 

Q Bardzo słabe 

Oceniam wersje: Q CD Q DVD 


7 W kolejnych wydaniach 
chciałbyś znaleźć pełną wersję 
gry z gatunku: 

O FPP 

ORTS 

O RPG 

Q Przygodowa 

Q Sportowa 

EMG ZA 


£ Ile osób oprócz ciebie czytało 
ten egzemplarz GameStara? 

Q Tylko ja 

01 

02 

Q.3 lub więcej 


© Czy zamierzasz kupić kolejny 
numer GameStara? 

Q Tak 

Q Nie 

Q Jeszcze nie wiem 


10 Czy czytałeś poprzednią 
edycję GameStara, ukazującą się 
w 2003 r.? 

Q Tak 

Q Nie 

Q Tylko wybrane numery 


11 Jeśli czytałeś poprzednią 
edycję, czy twoim zdaniem 
ohecna jest: 

Q Lepsza 

Q Porównywalna 

Q Gorsza 


12 Jakie inne gazety kompu- 
terowe czytasz? 


dla Czytelników 


AROSA WORST AREA ZZA PEN BA CAC 20 p JRR NEA Ą 


TWOJA OCENA MAGAZYNU GAMESTAR <<<<<<<<<<<< 


KILKA INFORMACJI 0 TOBIE 
13 Ile czasu tygodniowo 
spędzasz na graniu w gry kom- 
puterowe? 

Q Mniej niż godzinę 

Q 1-5 godz. 

u 6—10 godz. 

0 11-15 godz. 

u 16-20 godz. 

Q 21 lub więcej godzin 


14 Jakim dysponujesz łączem 
internetowym? 

0 Zadnym 

Q Modemowym 

Q Stałym, o niewysokiej 
przepustowości (do 128 Kb/s) 
Q Stałym, szerokopasmowym 


15 Ile masz lat? 
O Mniej niż 14 
Q 14-17 

Q 18-21 
0022-25 

Q Powyżej 25 


16 Ilu mieszkańców liczy miejs- 


cowość, w której mieszkasz? 
Q ponad 1 mln 

0500 tys. do 1 mln 

Q od 200 do 500 tys. 

God 100 do 200 tys. 

Q poniżej 100 tys. 


17 Twoje uwagi, sugestie 


Twoje dane: 


Adres ... 


_i% 


wyślij pocztą lub wypełnij na 
stronie www.gamestar.pl/ank 


GameStar to pismo tworzone dla graczy i ich zdanie 
jest dla nas najważniejsze. Pomóż nam redagować 
lepszą gazetę, odpowiadając na pytania obok. 
Wśród wypełniających ankietę, rozlosujemy nagrody. 
Do wygrania gry: złota edycja Settlers IV, Rainbow 
Six 3 z dodatkiem Athena Sword oraz D-Day. 
Nagrody za wypełnienie ankiety z poprzedniego nu- 
meru otrzymują: Karolina Mól z Samogrzowa, Karol 
Skowroński ze Szczytna i Michał Kuciński z Łodzi. 


Jak wziąć udział w ankiecie? 
Ankietę możesz błyskawicznie wypełnić w in- 
ternecie na stronie www.gamestar.pl/ank 
Możesz również wpełnić i wyciąć druk umiesz- 
czony obok. Wyślij go pocztą na adres: 

IDG Poland SA 

ul. Jordanowska 12 

04-204 Warszawa 

z dopiskiem „Ankieta GameStar” 


_ GameStar 


Kazimierz Szot - prezes zarządu 
| Marcin Lejman - wydawca 


a 


DG | 


INTERNATIGNAĆ DATA GROUP POLAND KA 


| Piotr Nowakowski (Delanov) — redaktor naczelny 
Paweł Kozierkiewicz (Leviathan) — sekretarz redakcji 
Rafał Grobelski (Dr. G) — sprzęt 
Paweł Brągoszewski — płyty CD/DVD 
Michalina Nowakowska — korekta 
Aneta Szeliga — korekta 


współpracownicy 
Michał Berezowski (Songo) 
Aleksandra Cwalina (Krupik) 
Malwina Kalinowska (Mal) 
Zbigniew Kędzierski (Zibi) 
Jacek L. Komuda (Butcher) | 
Maciej Jurewicz (Szary) © | 
Marcin Pietrak (Siwy) | 
Jakub Protekta (Arbitius) | 
Jerzy Rzymowski (JeRzy) j 
Łukasz M. Wiśniewski (Lucas the Great) j 


biuro reklamy i marketingu 
Agnieszka Cybulska (22) 3217865 
Małgorzata Brudniak (22) 3217890 
Włodzimierz Duszyk (22) 3217870 
Dorota Fatyga (22) 3217898 
Andrzej Tulicki (22) 3217903 
Agata Jaśkiewicz (22) 3217899 | 


reklama online 
Dariusz Sokołowski (22) 321720 
Anna Stando-Lipecka (22) 321724 


dział 


Jac iński - dyrektor 

Agnieszka Adaszewska — promocja (22) 3217875 
Beata Kolecka — kolportaż 

Izabella Milke — kolportaż (22) 3217873 


dział realizacji zamówień ekiamacji 
Daniel Ciunkiewicz — kierownik (22) 3217777, 
faks: (22) 3218080, email:prenumerQidg.com.pl 


produkcja i Nowe Media 

Agnieszka Potocka — kierownik e-mail: produkcjaQ©idg.com.pl 
Aldona Rękawek — redaktor techniczny (22) 3217862 
Magdalena Rajkowska — specjalista ds. technicznych 
Malgorzata Majer — specjalista ds. technicznych (22) 3217861 
Daniel Biernacki — projekt graficzny, okladka, grafik 

Anna Rozmanowska — skład 


adres wydawnictwa 


04-204 Warszawa, ul Jordanowska 12 
tel. 321 78 00, faks 321 78 88 


jruk 
Poligrafia SA, Kielce 


zamówienia na prenu! alę 
Redakcja nie ponosi odpowiedzialności za treść ogłoszeń. Redakcja za- | 
strzega sobie prawo skracania i adiustacji materiałów. Niezamówionych | 
materiałów nie zwracamy. 


ISSN 1730-4288 


Wydawca ostrzega, że zabroniona jest bezumowna sprzedaż 

numerów bieżących i archiwalnych GameStar po cenie niższej 

od ceny detalicznej ustalonej przez Wydawcę. Sprzedaż po cenie innej 

niż wydrukowana jest nielegalna i grozi odpowiedzialnością karną. 

Wszelkie prawa zastrzeżone. Copyright © 2004 International Data Group | 
Poland SA. Powielenie w jakiejkolwiek formie w celu rozpowszechnienia 

za pośrednictwem dowolnych mediów całości lub części materiałów tek- | 
stowych i graficznych opublikowanych w GameStar jest zabronione. | 
W sprawie przedruków i oferty marketingu bezpośredniego prosimy o 
kontakt z Biurem Reklamy International Data Group Poland SA. 


(cENzURA) 


D 
K 039121 


K041721 


BE 4. A 
Y 006521 "Y 602521 | Y 003121 


K 012921 RK 038521 K 060121 


Y 004821 MAX : 
PAYNE © 
K 012024 
m] 
K 063321 


K 017021 K 03921 


Chcesz ściągnąć 


Y 014521 


Y 00721 ja C03421 JY C09721 


A 
2 
Y 19521 


Y E03221 Y 014621 


Wyślij SMS o treści np. Y C02521 na numer Tapeta dla znajomego - wyślij np. YZ 002521 50%000000x. 
Pamiętaj o spacji pomiędzy literą Y, YZ a cyframi! Koszt: numer 7592 - 5 zł/ 6,10 zł z VAT: 


POLI Gov FP 


TDPGEZIJ 
X F_ 053421 ANASTACIA - Left Outside Alone 021521 JEDEN OSIEM L - Jak zapomnieć 
21 21 
X F_ 050421 AVENTURA — Obsesion 031021 MAROON 5 - She Will Be Loved 
74) 054021 KURT NILSEN - She's so High 
X F_ 049321 DEPECHE MODE - Enjoy the Silence '04 036321 LADY PANK - Stacja Warszawa 
X F_ 049921 DESTINY'S CHILD - Lose My Breath 21 
21 054321 TWOFACE - Fire in Your Eyes 
21 048821 U2 - Vertigo 
X F_ 051521 ICH TROJE - Zawsze z Tobą chciałbym być 052121 WHITNEY HOUSTON - | Will Always Love U 
21 075121 WILKI - Bohema 


looz) || 603 


5 


ślij: 
a> AscDHK s. CDK 


ASYŻU 


?,Wyślij SMS o treści np. K 036921 na numer. 
Obrazek dla znajomego - wyślij np. KZ 036921 50x000000x. 
Pamiętaj o spacji pomiędzy literą K; KZ a cyframi * Koszt: numer 7292 - 2 zł/2,44 zł z VAT. TYLKO NOKIA 


ONAŃ 
BOULDER DASH BALDUR'S GATE 8 


K 070621 


ZW 


K 104221 


4 
|| 
U 


4 


OLWELCINL7 


2 


b AN o, 22 a ZA jCDEFKe: 
ELKIE WPYTY - - Chcesz ściągnąć ? Wyślij SMS o treści np. 1 UrAŁIJ l jdzie 0 | jest cya) na numer : 
X F 052421 APOCALYPTICA - Bittersweet X F 046921 GWEN STEFANI - What You Waiting For Pamiętaj o spacji pomiędzy literą J a cyframi! Pobranie gry wymaga wysłania dwóch SMS- A Łączny kos; koszt 10 zili2, 20 zi z AN 
A 2 21 . MUKBSUG. Z4BUSŚ! URBA OE NGANODE AN 
A X F_ 052921 ALCAZAR - This is the World We Live in X F 052821 JA RULE, R. KELLY 8 ASHANTI - Wonderful =Nokia 3410,6310i © =Nokia 3510i,8910i tw=Nokia 3100, 3200, 200, 000: 54 51005 6200, (mi 6610 ,6800, 7200, ŁAM ,7250,7250i NE 
» > pam ACER ies jean ZE osy K ANTONNGB.TYLER - Si Demain.. =Nokia 3650,3660,7650 E=SonyEricsson T610i F =Motorola "17200722 =Samsung G100 
- s Home > 
XF. 053121 BRIAN MCFADDEN - Real to Me X F 052721 KELIS 8 ANDRE3000 - Milionaire Siemens 8L45 K=Siemens S58,M55, M66 L Siemens N50 =Siemens SK 
X F 048621 BRITNEY SPEARS - My Prerogative 21 
3 X F_ 053021 CELINE DION - Beautiful Boy X F 047721 NATASHA BEDINGFIELD - These Words 
X F 048721 C. AGUILERA 8. M. ELLIOT - Car Wash X F_ 050021 SARAH CONNOR - Living to Love You 
N X F 052221 GEORGE MICHAEL - ok 21 
OWU r Zz = 
- NRA Z 
IMUZTAWZARIA! AA SBE 
= 24 Chcesz ściągnąć ? GE z ; 
z X F_ 051621 BLUE CAFE - You May Be in Love Wyślij SMS o treści np. X 053421. na nr IKGHMAIDEN EEE hfmerae jra AA PK 3 
z X F_ 051721 BRATHANKI - W kinie, w Lublinie Wyślij [znajomemu - wyślij np. XZ 053421 Ś0ooo00 $ 008721 S$ 026421 S 054421 S$ 055021 
Z X F. 051221 BRIAN ADAMS - (Everything I do) I do it For You na numer. rz M USZ=EY 1 
Ź X F_ 051821 GABRIEL FLESZAR - Kropią deszczu na Nokię/Samsunga | Aa | Poz „A 3 beka a, m 
? X F_ 050921 GOYA - Smak słów : wyślij SMS o treści F 053421 na numer $ 014721 S$ 027721 S$ 017221 OUWARZAJ $ 0634221 
21 Mono dla znajomego - wyślij np. FZ 053421 50000000 ż 
X F. 053221 KASIA KOWALSKA - Prowadź mnie na numer. NS= a Naa PA 5 PARHE A 
X F_ 049121 KOMBII - Sen się spełni Mono na Motorolę/Siemensa/Sony - wyślij R 053421 8 054521 $ 093921 $ 174221 
X F._ 051421 LADY PANK - Zawsze tam gdzie Ty na numer Ż 
21 dla znajomego - wyślij np. RZ 053421 50000000 zyć j boat ą 
X F_ 050221 MONIKA BRODKA - Ten na numer. $ 017821 $ 028221 $ 080221 $ 150621 - 
X F_ 044921 RAMMSTEIN — Amerika 
r T 
X F_ 054121 S.CONNORBNATURAL - Just One Last Dance EDT 1 NRZP="A MIPSŁKOÓPI. ZJ IANA] 
X F_ 052021 STEVIE WONDER - | Just Called to Say I Love You KOSZT: numer 7292 - 2 zł/2,44 zł z VAT, $ 154221 S$ 115121 $ 129421 $ 006221 
X F. 048421 SEAN PAUL 8 SASHA - I'm Still in Love... numer.7592 - 5 zł/ 6,10 zł z VAT 
21 s ; " 
X F_ 051121 WET, WET, WET - Love is All Around na Nokię - Wyślij SMS o treści np. $ 014821 na numer Logo dla znajomego - wyślij np. SZ 014821 50000000. 
X F_ 049421 WILKI - Słońce pokonał cień Logos na Siemensa - wyślij SMS o treści W 014821 na numer Logos na Siemensa dla znajomego - wyślij np. WZ 014821 50x000000 
X F_ 050624 WITHIN TEMPTATION - Stand My Ground Pamiętaj o spacji pomiędzy literą $, SZ, W, WZ a cyframi! Koszt: numer 7292 - 2 zł/2,44 zł z VAT 


[Gry JAVA, Tapety, Polifony ] Po wysłaniu SMSa o odpowiedniej treści, otrzymasz SMS z zakładką (adresem) WAP z którą należy się połączyć (pobrać). Większość nowych telefonów posiada już skonfigurowany WAP. 


Gdyby była potrzeba ustawienia WAP w Tweim telefonie, prosimy o kontakt z operatorem sieci. Więcej gadżetów na 


:kontaktQkukaj.pl lub SMS na nr 7006 (50gr + VAT = 0,61PLN) o treści: HELP(spacja)data zamówienia+model telefonu +nr zamawianego elementu+opis problemu. 


WINW. HEAR, PL 


